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Ты спрашиваешь меня, Саша, 
откуда эта нездоровая тяга к ком- 
пактным устройствам? Что осо- 
бенного может случиться на этом 
микроскопическом, хоть и широ- 
коформатном дисплее? Чем это 
лучше, чем двадцатидюймовый 
ТРТ-монитор и набор хорошей 
акустики? Ничем, Саша, ничем. Но 
постарайся, пожалуйста, понять... 
Мы поклоняемся одним и тем же 
легкомысленным богам, только ты 
строишь храм у себя дома и посе- 
щаешь его по выходным и празд- 
ничным дням, а я хочу не расста- 
ваться с ним ни на минуту. 
Хранить целую вселенную в за- 
днем кармане джинсов — разве 
это не удивительно? Ты привя- 
зан к своему большому чер- 
ному ящику, ты не можешь 
быть сразу в нескольких мес- 
тах одновременно — ты 
либо ЗДЕСЬ, либо ТАМ. 
Двойственность создает 
лишнее напряжение. Ты 
выпадаешь из жизни 
на несколько дней, 
ты отнима- 
ешь себя 

у семьи, у своих друзей, у 
своего начальника, у сво- 
ей жизни, в конце концов. 
Мой великолепный гаджет, 
мой черный монолит, чудо 
японского инжиниринга, 
решает все эти проблемы. 
Больше не нужно выбирать меж- 
ду, есть только ЗДЕСЬ и СЕЙЧАС, 
место, где происходят настоящие 
чудеса. И пусть у меня нет време- 
ни играть, я не стою в очередях и 
не езжу в общественном транс- 
порте (ты же знаешь, Саша, эти 
хулиганы — они немедленно отни- 
мут и растопчут грязными армей- 
скими ботинками мою прелесть, 
мое сокровище). Сама мысль о 
том, что бескрайнее пространс- 
тво какой-нибудь РіпаІ Рапіазу 
Х-2 (Моггоѵѵіпсі, РаІІоіЛ, Х-СОМ) с 
большим запасом помещается на 
крошечном блестящем диске и я в 
любой момент смогу достать мою 
прелесть из черной кожи портфе- 



ля — скажем, на очередной ред- 
коллегии... почему нет? Или, пом- 
нишь, мы 1 1 часов ждали посадки 
на рейс «Москва — Минераль- 
ные воды» (чертовы «Сибирские 
авиалинии»! Или это все же были 
«Кавказские авиалинии»?)? Или в 
безнадежной пробке? Или на юге, 
на излете жаркого дня, когда ветер 
стих, паруса разобраны, мягкие 
подушки приняли утомленные не- 
привычной работой мышцы, кожа 
горит от солнца, а минералку еще 
не принесли? 

Ты уже видел Меіаі (Зеаг АсіоІ? Это 
великолепно, Саша, и это только 
начало. Так, мгновенный отблеск 
грядущего величия. Тактические 
потасовки в узких коридорах 
военной базы, в полном Зй, 
с крупными планами, как 
в той феноменальной 
походовой 
про роботов 
для Р32, 
которой я тебе 
столько рассказы- 
вал. Как же это у них 
получается — сде- 
лать все настолько 
вкусно!.. Голова отка- 
зывает, ты просто хочешь 
ее. Эти карты действий, 
они появляются из рука- 
ва в момент очередной 
потасовки, ты смотришь 
на расклад, указыва- 
ешь место, где должна 
оказаться граната, достаешь с 
красной точкой лазерного целеу- 
казателя (все подписи иероглифа- 
ми, но это ничего, так даже инте- 
реснее) и затем одной кнопкой (у 
Зопу все всегда делается одной 
кнопкой) приводишь план в испол- 
нение. Море огня, длинная, слиш- 
ком длинная очередь — такая бы- 
вает только в японских играх про 
американских спецназовцев, — и 
над бездыханным телом всплывает 
утверждающая надпись «ОеаоІ». И 
все это — у тебя в руках, на широ- 
коформатном цветном экране. И 
еще, и еще раз. Пока не кончатся 
батарейки. 
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Эти — пятые! 
Кошмар 

в 1-м Волоколамском 
Провидец из Барвихи 

Негоез оі Мідпі апсі 
Мадіс V 

Внимание: розыск! 

«Храбрые гномы: 
Крадущиеся тени» 

Коллектор ждет 
Новое поражение 
федеральных сил 
на ЧЯ-235 
Беги, кролик, беги! 

«Дорога смерти» 
Валькирия легкого 
поведения 

«Восхождение на Трон» 
Глубокая синяя глотка 
Волчьи Дарданеллы 
Воздаяние 

«Корсары-3» 

Крысее, выше, сильнее! 

«Скажені пацюки» 

Маленький, плохой, злой 

«Морской охотник» 

ЦАМиБО — быть! 

Не Голливуд — Москва! 

«Ночной Дозор Насіпд» 

Джага-джага 
Больше «Альянсов» 
хороших и разных? 

Аігісап АІІіапсез 

Вампир милиции 

«Ночной Дозор» 

Москва-Воронеж. 
Догнать невозможно! 
Йогурт-убийца 

«Магия крови» 

На три буквы 
Обыкновенное чудо 

«Не время 
для драконов» 
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Разборы 

59 Муа блюэ 

7 5/Л5 (пресс-демо) 

62 Слынчев бряк 

Нізіпд Кіпдсіотз 
(демо-версия) 

64 Автокентавры 

(ЭТИ: ЕІА вТНасіпд вате 

66 Моление о двустволке 

ОООМ 3: 

Незиггесііоп оі ЕѵіІ 

68 Что делал слон, 

когда пришел Наполеон 

«Казаки-2: 

Наполеоновские войны» 

72 Прощание со славянкой 

Зіоіеп 

74 Героя много 

вод оГ ѴѴаг 

78 Спецзаказ 

«Серп и молот» 

80 Танец на краю 

8ѴѴАТ4 

104 Бунраку белых обезьян 

Зисіекі 

106 Прямой 

Еідпі Ыідпі Воипо! 2 

1 1 Закат и падение 
династии Пилотов 

«Братья Пилоты 30-2: 
Тайны клуба собаководов» 

1 1 2 Театр одного актера 

ЕігеЕІ/з Зігопдпоіс! 2 Г 

116 Мальчики и девочки 

ОЬзСиге 

118 Страх кастрации у бивисов 

«Койоты: Закон пустыни» 

120 Сапоги в океане 

СІозе СотЬаі: 
Еігзі іо Гідпі 

122 На айсберге 

Етріге Еаііп II 

124 Бег волны 

Соіб Ееаг 
126 Пятка бьет ферзя 

Лабе Етріге 



ЛИНЕЙКА 
ГОРБУНОВА 



5 Бубои 



Лабе Етріге 



ОТВ: РІА ОТ Васіпд Оате 



Етріге Еагігі I 



4 Буби 



Рідгіі ІЧідІтІ Воипо" 2 
«Серп и молот» 
РігеРІу'5 ЗІгопдпоІсІ 2 
ОООМ 3: Везиггесііоп о* ЕѵіІ 



СІозе СотЬаІ: Рігзі Іо Рідпі 



3 Буби 



Наполеоновские войны» 
«Койоты: Закон пустыни» 



«Братья Пилоты 30-2: 

Тайны клуба собаководов» 



2 Буби 



г ... . -^ъ 



1 Буби 




меньше! А если коротко, то: 
Сергей Бубка — еще один 
гениальный спортсмен, 
прыгун в высоту с шестом, 
чей мировой рекорд 
— 6 метров 1 5 сантиметров 



Игры 

Вгоіпегз іп Агтз: 

РоасІ іо НіІІ 30 
Ьіѵе Ьг Зреес! 52 
Етріге ЕаПп II 

(обновленное демо) 
Різіпд Кіпдсіотз 
ЫіЬіги: Меззепдег оі Іпе Оосіз 
З.С.А.Р.: Здиаоіга 

Согзе АІіа Ротео 



ЗИагеѵѵагѳ-игры 

Агсасіе Расе 1.1 
Реасіпипі 1.01 
Різіі Таіез 
ОІоѵѵ ѴѴогт 
Муіпіс ВІаоІез 
Рагасіохіоп 1.01 г 
ТІІМІКІ Рідпіегз 0.2 



Утилиты 

Ог. ѴѴеЬ 4.32Ь 
МогіІІа Рігеіох 1.0.3 
МогіІІа ТпипсІегЬігсІ 1.0.2 
РазіЗіопе Ітаде Ѵіеѵѵег 2.0.5 
Мадіс ШІШез 2005 3.40 

Драйверы 

АТі Саіаіузі 5.4 

под ѴѴіпсІоѵѵз 2К/ХР 
пѵісііа \Л/НОІ_ 71.89 

под ѴѴіпсІоѵѵз 2К/ХР 



Флэш-игры 

Аіг Носкеу 
Араспе Рііот. 
Вгаіпіогсе 
СІіск Ри22Іе 
РаІІоІоѵѵп 2 
(Зо, МіспаеІ, Оо! 
Оуго ВаІІ 
Натиге-5и 
КіІІ іпе Растап 
І_аЬігіпІп 

МеіаІ ЗІид: Ратраде 
Міпі-Рий 3 
ОгЬох 
Рарегіозз 
Ргіпсе оі Регзіа 
Рідеііап Ног. Зпоіз 
РооКоре Зкаіег 
Заііа СоІ 
Тасіісз Соге 
Упісусіе Рісіег 



Музыка 

Іпадо Раде (саундтрек) 
Сопкегз Вас! Риг йау 
(саундтрек) 

ѴѴаІІрарегз 

СІаззіс Ооот 3, СотЬаІ: 
Тазк Рогсе 121, «Казаки-2: 
Наполеоновские войны», 
«Серп и молот», ^оіе Етріге, 
^ак 3, ІМеес! Іог ЗрееоІ: Мозі 
ѴѴапіео 1 , «Пластилиновая 
Камасутра», З.С.А.Р.: Здиаоіга 
Согзе АІіа Ротео, ЗресіаІ 
Рогсез: ІЧетезіз Зігіке, Зіаг 
ѴѴагз Ерізосіе III: Реѵепде оі 
іпе Зііп, Тпе ѴѴпііе СпашЬег, 
ТітеЗрШегз: Риіиге Регіесі, 
Уз VI: Тпе Агк оі ІМарізпііт 




хесіѵсі 



.ЕХЕ-архив 

Сате.ЕХЕ #05 2005 

(.роІІ-формат) 

Игры 

Экшены 

ВгоІІпегз іп Агтз: РоаоІ Іо НІІІ 30 

Ргоіесі: ЗпоѵѵЫіпсІ 

Аркады 

РзуспопаіЛз 

Квесты 

ЫІЬІги: Меззепдег оі Іпе Оооіз 
Тпе ѴѴпіІе СпатЬег 
Стратегии 

« Казаки-2: 

Наполеоновские войны» 
Етріге Еагіп II 

(обновленное демо) 



.Т> I ■ I А 

ЗиггоипсІесІ 0.2.2 
Тпе ВІаск Кпідпі: Оеі МісІеѵіІ 
ТЫМІКІ РідпІегзО.2 
ѴѴіІоІ ѴѴѳзШепсІу 
Головоломки 
Адиасаоіе 
ОІоѵѵ ѴѴогт 
І_апсеІ_одіс 
Рагасіохіоп 1.01 г 
Гонки 

Агсаоіе Расе 1.1 
Стратегии 

Ноггог Здиао! 
I оі Іпе Епету: РІГСегаІ 
Нечто! 

Оеасіпит 1.01 
Муіпіс ВІасІез 
ТгіаІ Віке Рго 




Спагіоіз о* ѴѴаг 
Різіпд Кіпдсіотз 
Гонки 

І_іѵе Іог ЗреесІ 32 
З.С.А.Р.: Здиаоіга 

Согзе АІ^а Ротео 
Ролевые игры 

Резігісіеоі Агеа 

Згіагеѵѵаге-игры 

Вгеакроіпі 2005: 96к-игры 

СагЗігукег 

Віазіег: Різі оі Ріге 

Оп І\Іо! Моге Раѵіпд Тотаіоез! 

РасВаІІ 

Аркады 

АЬзоІиІе ВІие 

ВоЬагоісІз 2.0 

Споѵѵоіег 

СІа5п'п'ЗІа5П 1.10 
Різп Таіез 
Оипзіогт 1 .02 
Нідп ІЧооп 1.0Ь 
Іпадо Раде 
Мазазпікип Ні! 1 .1 1е 
Зрееоіу І_апо!ег 1.05 
Зрпегез оі Спаоз 2.06 
Зіаг ВІаге 
Зирег Магіо Рас 1.1 



Флэш-игры 

Аіг Носкеу 
Араспе Рііоі 
Вгаіпіогсе 
СІІск Риггіе 
РаІІсІоѵѵп 2 
Оо, МіспаеІ, Оо! 
Оуго ВаІІ 
Натиге-Зи 
КІІІ Іпе Растап 
ЬаЫгіпІІп 

Меіаі ЗІид: Ратраде 

Міпі-РиМ 3 

ОгЬох 

Рарегіозз 

Ргіпсе оі Регзіа 

Рідеііап Ноі Зпоіз 

Роо^оре Зкаіег 

ЗаІІа СоІ 

Тасіісз Соге 

ІІпісусІе Рісіег 




Патчи 

«Бригада Е5: 

Новый альянс» ѵб.ОЗ 
«Карибский кризис» ѵ1.2 
Оагѵѵіпіа ѵ1 .2 

«Космические рейнджеры-2: 
Доминаторы» ѵ1 .3 

Утилиты 

Антивирус 

Ог. ѴѴео 4.32Ь 
Интернет 

Адпііит Оиірозі 

РігеѵѵаІІ РРО 2.6 
МогіІІа Рігеіох 1.0.3 
МогіІІа ТІпипсІегЫгсІ 1.0.2 
Орега 8.0 
2аер 4.0 




Драйверы 

АТІ Саіаіузі 5.4 

под ѴѴІпсІоѵѵз 2К/ХР 
пѵісііа ѴѴНОЬ 71.89 

под ѴѴІпоІоѵѵз 2К/ХР 
Мультимедиа 
АисІіоЕсІІІ йеіихе 4.10 
ВІІпоІѴѴпте 5.2.15 
МРЗ Саі 1.27 
РеаІ АІІегпаІіѵе 1 .37 
2оот РІауег 4.50.4 
Графика 

РазіЗіопе Ітаде Ѵіеѵѵег 2.0.5 
НурегЗпар 5.62.05 
Система 

ЕхрІогегХР 1.06 

Мадіс ШІШез 2005 3.40 

О&О йеігад 8.0 

РгоіеззіопаІ ЕсІШоп 
РедСооІ 3.104 
РедЗиргете Рго 1.1.0.30 




А также 

ІСЕ Воок Реасіег 

РгоІеззіопаІ 7.6 
ІІпіѵегзаІ Огдапігег 2.4.4 

Музыка 

йетоѵіЬез 4 

ЗоипоІ о^ Іпе йетозсепе: 

ЗІоѵѵ 
Зігееіз оі Раде 

Сюрприз 

Демосцена: 

Вгеакроіпі 2005 
4к Іпіго 

йіе Роіепг 

Рапорігіріікит 

Рагзес 



64к Іпіго 

Видіго 

Оеаіп апоі Тахез 
Віпагу РІоѵѵ 
РР-045: иіе АПег 
Оето 

Риоіітепіагу 
ЗТЗ-03: Аеоп РІих 
Ехооіиз Мосіиз 
йетозсепе Асііѵізі 
Зііісоп Зкіез 
Тгоскеп 
АеІИег 
195/95 



ѴѴаІІрарегз 

СІаззіс йоот 3, СотЬаІ 
Тазк Рогсе 121, «Казаки-2: 
Наполеоновские войны», 
«Серп и молот», ^о!е 
Етріге, ^ак 3, ЫееоІ 
ЗреесІ: Мозі ѴѴапІео!, 
З.С.А.Р.: Здиасіга Согзе АІТа 
Ротео и др. 

Иное 

Ехрегітепіаі Оатеріау 
Ргоіесі (см. колонку 
Маши Аримановой) 
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НОВОСТИ трудно быть богом 




ЖАНР РПГ 

ПЛАТФОРМА РС 
ДАТА РЕЛИЗА 2007 Г. 

разработка «Бурут» (ѵѵѵѵѵѵ.вітіл-.ни) 

ИЗДАНИЕ «АКЕЛЛА» (ѴѴѴѴѴѴ.АКЕЬЬА.СОМ' 



«ТРУДНО БЫТЬ БОГОМ» беседу вел Николай третьяков 




вверху В иерархическом (сверху 
вниз) порядке: Андрей Батанов, 
продюсер проекта; Дмитрий 
Князев, сопродюсер и главный 
сценарист. 

справа Дон Тамэо. Мы не 
представляли его иным. Или 
все-таки Иным — вот таким, с 
вампирской жаждой в мутных 
очах и с оскаленными клыками. 
Или это алкогольная жажда? Все 
равно на модели ничего видно не 
будет... 



Бардак в Арканаре 



Один дорогой читатель, являющийся завсегдатаем .ЕХЕ-форума, высказал правильную 
мысль: в журнале мало Зла, нужно бить ужасЪ с пристрастием — ногой по морде, да 
побольнее, вешать за ноги и расстреливать из арбалетов. Можно и не по морде, можно 
и по этой... по заднице, или костюм на нем порвать, это да. Только есть опасность 
прилипнуть — так, что и на двенадцати «д» не оторвешься. Помните сказку Дядюшки 
Римуса про Братца Лиса и шог... смоляное чучелко? Помните, что «Трудно быть богом» 
делает «Бурут», знатный прежде всего «Кридом» и «Златогорьем»? 
Посему на протяжении беседы с сотрудниками ответственной за это «Акеллы» Андреем 
Батановым и Дмитрием Князевым, продюсером и сопродюсером игры «Трудно быть 
богом» («ТББ»), мы не вынимали скальпель из-за пазухи. Никакой кандидовщины, 
никакого «Отомстим за Бориса Натановича!». Собеседники должны высказаться ис- 
черпывающе, без купюр, от всей души, а заодно порвать в клочья карикатурный образ 
(со)продюсера как врага человечества. А Злое Недоумение утекло в сноски. 



ВАВОЫ РАМРА 
5І-ЕЕР5 ѴѴІТН ЗѴѴОРЮ! 
ВАВОЫЕ53 ЕЫВАѲЕО! 
.ЕХЕ: Вместо «здрасьте» — спа- 
сибо за то, что «ТББ» собирает- 
ся быть «чистокровной РПГ в 
лучших традициях жанра». Как, 
кстати, вы это понимаете? 
Дмитрий Князев: Это когда ос- 
новной упор делается не на то- 
тальный геноцид местного насе- 
ления и монстров при помощи 



колюще-режущих предметов с 
целью выбивания из их тушек 
«экспы», денег и артефактов раз- 
ного рода, а на качественный 
ролевой отыгрыш, на общение с 
№С и мирно-дипломатическое 
решение задач посредством 
применения серого вещества в 
нужном направлении. Мы хо- 
тим, чтобы игрок начал сопере- 
живать своему подопечному, 
стал с ним одним целым. 



.ЕХЕ: И какие РПГ являются 
для вас ориентирами? 
Андрей Батанов: Очень мно- 
гие. Но ни одна конкретно. С 
одной стороны, хочется приду- 
мать что-то новенькое, ориен- 
тируясь на старое. Но это не 
всегда положительно восприни- 
мается игроками, да и геймплей 
от большого количества новов- 
ведений только страдает. Мы не 
стараемся изобрести велосипед, 



ю 
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мы просто хотим сделать так, 
чтобы он лучше функциониро- 
вал 1 и езда на нем была удобной 



и приятной 2 . 



.ЕХЕ: Ролевая система «ТББ» — 
какая она? Своя или лицензи- 
рованная? Параметры, классы, 
умения, опыт, перки, трейты — 
как это все организовано? 
Дмитрий Князев: Сис- 
тема доморощенная. 
Она довольно сложна 
для краткого описа- 
ния, поэтому скажу 
одно: ее корни 
настольных 
РПГ. Классов, 
рас и уров- 
ней не будет 
в принципе. 
Имеется на- 
бор базовых 
характеристик, 




описывающих ге- 
роя, — целых три 
штуки. Какие-то мо- 
гут улучшаться по 
ходу игры, какие-то 
нет; что дадено 
природой, тем и до- 
вольствуемся. От базо- 
вых характеристик за- 
висят шесть дополни- 
тельных, которые мо- 
гут тренироваться. А вот уже от 
них зависит множество скиллов, 
умений, перков и пр. Большинс- 
тво приобретается героем во 
время приключений, там же и 
прокачивается. Распределять оч- 
ки опыта вручную нельзя — 
улучшается тот дополнительный 
перк, который задействован в 
данный момент. Взломал замок 
— получи плюс к взлому, уболтал 
торговца скинуть цену — вырос- 
ла торговля 3 . Вся эта система на- 
целена на то, чтобы найти ра- 
зумный компромисс между хар- 
дкорщиками и казуалами; прихо- 
дится балансировать практичес- 
ки на грани 4 ... 

.ЕХЕ: Барон Пампа — специа- 
лист по двуручному мечу, Рума- 
та — по сіиаІ-шеИ? 



Дмитрий Князев: Пампа, го- 
ворят, даже спит с ним. И баро- 
несса очень недовольна. А вот 
Румата... О нем попозже. 

.ЕХЕ: Как организован бой? 
Дмитрий Князев: В реальном 
времени, с режимом «умной» 5 
паузы. Поэтому, с одной сторо- 
ны, обеспечен драйв от про- 
двинутого и красиво постав- 
ленного фехтования, а с другой 
— у игрока будет время, чтобы 
подумать над тактикой веде- 
ния поединка и раздать 
приказы сопартийцам. 

И ЖИВОТНОВОДС- 
ТВО! И ПОГОВО- 
РИТЬ 

.ЕХЕ: Хамахарский 
жеребец — он для пе- 
редвижения между ло- 
кациями, как маши- 
на в Раііоиі: 2? 
Или и для по- 
ездок по лока- 
ции тоже, как гуар? 
Дмитрий Князев: 
Конь — это друг, конь 
— это боевой това- 
рищ, конь — это соци- 
альный статус... Конь в 
ТББ» будет не просто 
биологическим мо- 
тоциклом, но прак- 
тически независимым ИРС со 
своими характеристиками, по- 
ведением, реакцией на седока. 
Добавьте сюда специфические 
боевые приемы конного боя, 
когда враги разлетаются во все 
стороны под ударами копыт. 
Перемещение верхом возмож- 
но везде — и в локациях, и в 
глобальном режиме. Вот толь- 
ко в дома и подземелья коня 
протащить не удастся. 



1 Готовая коронная фраза для кинематог- 
рафического изобретателя велосипеда! 

2 Увы, в прошлых проектах «Бурута» у 
велосипеда не было седла. 

3 Мы тоже бегай из Балморы в Кальдеру, 
махай меч, прыгай много-много, подни- 
май перкуха... 

4 Возникает образ серфера на гребне 
волны... А потом на ум приходит назва- 
ние ВиШіоІе Зигіегз... «Понимаете, мы 
старались угодить и хардкорщикам, 

и казуальщикам, но не удержались и 
обрушились в...» 

5 Вы тоже это подумали, правда? 




^Ж. ЖЖОТ!,-' 



Ѵі 
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.ЕХЕ: Будут ли в «ТББ» боевые 
верблюды с шипастыми подко- 
вами? 

Дмитрий Князев: Верблюдов 
не будет, так как они прерога- 
тива элитных частей имперс- 
кой гвардии. 

.ЕХЕ: Что с диалогами? Про- 
странство есть — светские рау- 
ты, офенский язык Ваги... 
Дмитрий Князев: Разумеется, 
разговор с благородным доном 
будет отличаться от общения с 
главой воровской гильдии. Фе- 
ня тоже будет, и еще как 6 ... 



нить смысл произведения. А 
прохождение по линейному 
сценарию, этакое интерактив- 
ное кино, мало кому понравит- 
ся. По этой же причине нельзя 
помещать игрока в период до 
событий книги — альтернатив- 
ная история нам не нужна. Поэ- 
тому остается только будущее... 
Игроку предстоит познакомить- 
ся с новым Арканаром, где уже 
год идет гражданская война. И 
действовать придется не за иде- 
алиста Антона, а за прожженно- 
го, лицемерного, менее разбор- 
чивого в средствах товарища. 



рии. Если удастся — всегда воз- 
можны варианты... 

.ЕХЕ: Стать узурпатором? Сде- 
лать карьеру в министерстве ох- 
раны короны? В криминальном 
сообществе? Протагонист, навер- 
ное, сперва будет неграмотным? 
Андрей Батанов: Узурпатором 
стать можно. В министерстве ка- 
рьеру сделать нельзя, так как его 
уже не существует. Вообще карь- 
ера одна — имперский развед- 
чик, по крайней мере на первых 
этапах 11 . Если же говорить о вза- 
имодействии с различными по- 



дий и заканчивая основными по- 
литическими группировками. За- 
дача игрока — не столько выпол- 
нять их задания, сколько ста- 
раться управлять их действиями 
себе на пользу. От того, насколь- 
ко успешно у него это получится, 
зависят варианты концовок 

КНИГОЧЕИ — ПЛОХОЙ ТОВАР 
.ЕХЕ: Не станет ли контрабан- 
дный вывоз книгочеев анало- 
гом РесІЕх-квестов в других ро- 
левых играх? 

Дмитрий Князев: Боюсь, при 
данном развитии событий в Ар- 




.ЕХЕ: Многословен ли Румата, 
может ли он сбить с толку сла- 
бый средневековый ум собе- 
седника? Про дополнительные 
реплики от высокого интел- 
лекта вопрос, наверное, не- 
уместный — Румата ведь и так 
очень умный? 

Дмитрий Князев: Почему вы 
думаете, что играть придется за 
Румату? Румата — это бог, если 
сравнивать с аборигенами пла- 
неты. Бог всезнающий, мудрый, 
почти бессмертный и непобе- 
димый. И в то же время скован- 
ный массой запретов, ограниче- 
ний, моралью и воспитанием; 
бог, который не способен ниче- 
го изменить, сделать, предпри- 
нять. Он может только смот- 
реть, наблюдать, подглядывать. 
Вам хотелось бы играть за тако- 
го героя? Симулятор вуайерис- 
та 7 ? «Трудно быть богом» — 
вещь в себе, у нее есть начало, 
есть конец. В сюжет нельзя ни- 
чего добавить, чтобы не изме- 



слева Имперская кираса. Нормальная, функциональная, средневековая, из 
обычного мира обычных людей. Никаких порожденных извращенным вообра- 
жением костяных шипов, никаких даже геральдических инсигний. 
в центре А.Гайдар. «На графских развалинах». Ладно, ладно — нормальные руины. 
Надеемся, что не замка Бау. Ведь мы не будем «ликвидировать» барона, как Арату? 
справа Хорошая физиономия у служителя церкви епископа Чагина (так?) — отъ- 
еденная, хитрая, порочная. Гм, вот только сохранится ли выражение лица владыки в 
игровом масштабе? Риторический, конечно, вопрос. 



.ЕХЕ: Какого товарища? Чьего 
товарища? 

Андрей Батанов: Главный ге- 
рой игры — агент имперской 
разведки. Если помните, в кни- 
ге была некая Проливная импе- 
рия 8 . Так вот, сотрудник спец- 
службы данного администра- 
тивного образования отправля- 
ется на территорию мятежного 
Арканара. Зачем? А чтобы выяс- 
нить, кто был тем самозванцем, 
выдававшим себя за покойного 
Румату Эсторского 9 , каково его 
участие в разразившемся бар- 
даке 10 , ну и заодно привести 
неспокойное королевство об- 
ратно под протекторат импе- 



литическими и военными груп- 
пировками, то да — он сможет 
достигнуть определенной извес- 
тности в определенных кругах. 
Причем в одном из них ему при- 
дется занять руководящую долж- 
ность. Насчет неграмотности: 
аборигены планеты, конечно, то- 
го, но не настолько. Имперская 
разведка бездарей не держит. 

.ЕХЕ: По имеющейся информа- 
ции, в игре много гасііопз. Как с 
ними будет взаимодействовать 
ваш М.М. Исаев, ведущий собс- 
твенную тайную войну? 
Дмитрий Князев: Фракций 
много, начиная с обычных гиль- 



канаре книгочеев почти не ос- 
талось. Так что у протагониста 
будут несколько иные задачи, 
более интересные и сложные 12 . 

.ЕХЕ: Упоминались внутри- 
игровые книги. Каковы их 
функции? 

Дмитрий Князев: Одни — 
чисто справочные материалы, 
другие будут давать новые пер- 
ки и умения. Кроме того, кни- 
ги будут являться некоей аль- 
тернативной валютой — без 



6 Помните неприличный анекдот («... 

— Учитель, б... буду! — Верю, верю...»)? 
Короче, мы верим. 

7 В этой сноске у нас нет слов. Понима- 
ние, безусловно, специфическое... 

8 Не помним. Проливная была только 
в книге Тассельхофа (еще там была 
Разливная, На Вынос и Заливная. Про- 
стите!). А в «ТББ» была империя и было 
Запроливье. 

9 Это гэг, точно. 

10 Мы тоже в восторге, дорогие читатели! 

11 Где-то это уже проскакивало... Но ведь 
учиться у лучших представителей жанра 
не грех, правда? 

12 Конечно!! Зачем спасать книгоче- 
ев — шпионаж в пользу императора 
интереснее... 
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них будет довольно сложно... 
Книги пишутся все время: по- 
является интересная идея — 
превращается в игровую книгу. 

.ЕХЕ: А издать книгу — роман 
Гура Сочинителя про принца и 
варварку — можно будет? Для 
позитивной реморализации 
населения? 

Дмитрий Князев: Если бы по- 
добным обра- 
зом можно 
было гумани- 
зировать сов- 
ременное ар- 
канарское об- 
щество, то про- 
тагонист 
только книго- 
издательс- 
твом и зани- 
мался бы. 
Поэтому — 
вряд ли, хотя 
песни на сти- 
хи Цурэна в му- 
зыкальной час- 
ти намечались. 

.ЕХЕ: Не упо- 
минавшиеся в 
книге персона- 
жи? Слабоум- 
ного медно- 
кожего вар- 
вара-компаньона 
с грызуном за пазухой и плева- 
тельной трубкой не планируете? 
Дмитрий Князев: Неупоминав- 
шиеся персонажи — будут. А вот 
варваров не трогайте — они не 
слабоумные, они просто «Та- 
кие». Дети природы, презираю- 
щие людей с равнин за их 
стремление изгадить землю и 
нажиться на несчастье ближне- 
го. Ну и дикие немного. А так 
ничем от землян-коммунаров 
не отличаются, разве что чуть 
более жестоким подходом к ре- 
шению межэтнических конф- 
ликтов. Любят повоевать с блед- 
нолицыми, и что тут такого? 

БЕГОМ ИЗ АРКАНАРА 
.ЕХЕ: Сколько всего в игре лока- 
ций? Есть ли среди них располо- 
женные за пределами Арканара? 




Дмитрий Князев: Действие иг- 
ры целиком и полностью про- 
исходит на территории Аркана- 
ра — смотаться на выходные на 
грязевые источники Соана не 
получится. Основных локаций 
свыше шестидесяти, по площади 
это весьма обширные про- 
странства. Также будет большое 
количество случайно генериру- 
емых — пройти одну и ту же иг- 
ру два раза не получится. 

.ЕХЕ: А зачем вообще «слу- 
чайные» локации? 

Андрей Батанов: Для 

того чтобы было 
интересно играть и 
во второй, и в тре- 
тий, и в энный 
раз. Опять же, 
вопрос личных 
■ пристрастий: ко- 
му-то данный 
подход нравится, 
кому-то нет; если 
он не нравится вам 
лично, то... Вообще, 
мне кажется, что 
основные трудно- 
сти у нас возник- 
нут именно с «вку- 
совыми» при- 
страстиями игро- 
ков. Вот пример: 
есть дон Тамэо и 
есть десять человек, которые 
представляют его по-разному, 
потому что конкретного порт- 
рета дона-алкоголика Стругац- 
кие не дали 13 . А еще есть разра- 
ботчик, который и вовсе пред- 
ставляет его иным 14 . Что из 
этого получится? 

.ЕХЕ: Можно ли будет посетить 
места, упомянутые, но не пока- 
занные в книге (к примеру, за- 
мок Бау)? 

Дмитрий Князев: Скорее даже 
нужно. В игре есть все места, 
что хотя бы мимоходом упомя- 
нуты в книге. На многих из них 
завязаны квесты, поэтому есть 

13 Ставшая классической отговорка из- 
готовителей игр по книгам Стругацких... 
Много вы знаете изготовителей игр по 
книгам Стругацких? 

14 Заклинаем: только не Иным (с боль- 
шой буквы). 
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шанс побывать и в замке Пам- 
пы, и в Гниловражье, и в Урочи- 
ще Тяжелых Мечей. 

.ЕХЕ: А каким вы его представля- 
ете — Урочище Тяжелых Мечей? 
Андрей Батанов: Это доволь- 
но пустынное скалисто-боло- 
тистое место, издревле исполь- 
зуемое высокородными пред- 
ставителями различных госу- 
дарств для сведения личных 
счетов. Ничейная земля, дуэль- 
ная площадка вне юрисдикции, 
Высокий политес в действии, 
так сказать. 



Главное же — какую сюжетную 
линию выберет игрок Возмож- 
ность доступа к тем или иным 
девайсам определяется именно 
сюжетом, а не прокачанностью 
скилла или иными параметрами. 
Доступ к спецоборудованию оп- 
ределяется адекватностью его 
применения в конкретной игро- 
вой ситуации. Никто не даст вам 
игольчатую винтовку с подстволь- 
ником, генератор силового поля 
и легкий сквамер 15 для прогулки 
по окрестностям Арканара. А вот 
для вторжения с целью ликвида- 
ции Араты, например 16 ... 



— наличие извращенного разу- 
ма некоей расы, к примеру, эль- 
фов 17 , для которых внешняя 
форма превалирует над функ- 
циональностью. Второе — куль- 
товое или ритуальное оружие 
некоего божества, имеющее оп- 
ределенную форму. Третье — 
весьма специфический против- 
ник, которого удобнее убивать 
оружием именно этой формы. В 
обычном же мире обычных лю- 
дей 18 (который и присутствует в 
игре) достаточно куска заост- 
ренного железа, один конец ко- 
торого обернут полосками ко- 
м- 



анд рей Батанов: А можно 
встречный вопрос: почему гос- 
пода журналисты постоянно ак- 
центируют внимание на совер- 
шенстве технологий? На \ѵ\ѵ\ѵ. 
(М.ги был размещен очень инте- 
ресный материал о том, как раз- 
работчики в погоне за высокими 
технологиями забывают о гейм- 
плее и сюжете 20 , — естественно, 
в ущерб игре. Вы хотите, чтобы 
мы делали плохие игры, иначе 
нечего будет критиковать 21 ? 
Если серьезно, то игра будет вы- 
глядеть вполне современно, дела- 
ется на отечественном трехмер- 




.ЕХЕ: Говорят, 90% противников 
в игре — люди. Насколько инте- 
ресно будет с ними сражаться? 
Будут ли меднокожие варвары, 
серые штурмовики, воры, арка- 
нарские аристократы, монахи 
Святого Ордена отличаться ани- 
мацией, поведением в бою? 
Андрей Батанов: Будут и уже 
отличаются. И внешним видом, и 
тактикой боя. С анимацией воп- 
рос самый проблематичный, по- 
этому ей уделяется очень боль- 
шая часть времени и ресурсов. 
Планируется сделать очень реа- 
листичную визуализацию как 
боя, так и обычного поведения 
персонажей. Реалистичную и, са- 
мое главное, правдоподобную. 

.ЕХЕ: Оружие и броня с Зем- 
ли. Как вы ограничили их при- 
менение? 

Дмитрий Князев: Ограничений 
много, но они влияют на приме- 
нение гаджетов лишь отчасти. 



слева Дом (он же — лавка) городского купца. С трам-тарарам-гаражом. 
в центре «Трущобы сельские». Красочные; хотя «в нормальном мире нормаль- 
ных людей» трущобы бывают в городах... 

справа Апокрифическая подельница апокрифического героя, местная Кэт? Хей, 
почему они не светятся через бронетунику на шнуровке? 



.ЕХЕ: А каспарамид присутс- 
твует? А средневековая алхимия 
в рациональной ипостаси? 
Дмитрий Князев: Есть и то, и 
другое. В разумных пределах. 
Алхимия имеется, рецепты то- 
же. Причем за наиболее инте- 
ресными придется охотиться. 

.ЕХЕ: А Пэх, Сиу и Ы — они у 
вас настоящие? 

Дмитрий Князев: Без сомнения. 

.ЕХЕ: А специфическое мест- 
ное оружие не домыслили для 
колорита? 

Дмитрий Князев: А оно надо? 
Присутствие экзотического ору- 
жия в игре оправдывается толь- 
ко в нескольких случаях. Первое 



жи. Чтобы не скользил в мокрой 
от пота и крови ладони... 

.ЕХЕ: Удалось ли вам нарисо- 
вать дона Рэбу так, чтобы он 
НЕ был похож на эльфа Добби? 
И возможно ли это вообще? 
Дмитрий Князев: Дон Рэба 
был убит. Убит Руматой Эстор- 
ским за то, что сам, пусть даже 
того не желая, убил Киру. Это 
история, и ее не изменишь 19 ... 

КРОШИ БАТОН, ПАФНУТИЙ 
.ЕХЕ: Почему выход игры, разго- 
воры о работе над которой ве- 
дутся довольно давно, запланиро- 
ван через два года? Подстрахов- 
ка? Или игра будет чрезвычайно 
совершенной технологически? 



ном движке 22 . Именно этим об- 
стоятельством — поиском коман- 
ды, способной воплотить проект 
в жизнь 23 , — и объясняется неко- 
торая задержка между анонсом и 
появлением первых видимых ре- 
зультатов. Может быть, это и к 
лучшему — время было потраче- 
но на рге-ргосіисііоп и тщатель- 
ную проработку сценария. 



15 Скорчер? 

16 Нет слов еще раз, теперь совсем. 
Дык! За что ж Аратушку-то? И у кого ж 
рученька-то подымется?! 

17 Читатели-эльфы! Задумайтесь, где вы 
сможете спрятаться на манер Анны Франк! 

18 То есть на другой планете. 

19 Удобно, черт дери! 

20 Оригинал здесь: ѵѵѵѵѵѵ.датазиіга.сот/ 
Геаіигез/20041 229/кеІІу_01 .згііті 

21 Признак творческого человека 

— способность раскалывать сложные 
сопзрігасіез на ходу. Журналисты нарочно 
требуют невозможного, разработчики 
их смиренно слушаются, выходит КгеесІ, 
журналисты пишут разгромные рецензии. 
А еще мы рисуем круги на полях, калечим 
коров и проводим бесчеловечные экспери- 
менты над похищенными человеками. 

22 Эээ... зачем, говоря о движке, под- 
черкивать, что он отечественный? Нет, 
правда? Не понимаем. 

23 Погодите, дайте мы сами догадаемся... 
Неужели (чёрт!) речь идет о «Буруте»?! 
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.ЕХЕ: Кстати. В вашем коллек- 
тиве все-все перечитали «ТББ» 
еще раз? Были ли случаи, когда 
бурутовцы поправляли друг дру- 
га на лету касательно деталей? 
Андрей Батанов: О да! Буру- 
товцы встают и ложатся с име- 
нем Руматы на устах, постоянно 
решают забавные шарады по 
географии Арканара 24 и состав- 
ляют кроссворды по ро 
дословной Тоца I. Осо- 
бо продвинутые бе- 
рут уроки фехтова- 
ния и вживаются 
в образ дона Та- 
мэо 25 ... Если же 
серьезно, то все 
участники про- 
екта в той или 
иной степени 
знакомы с 
книгой 26 . В 
степени, до- 
статочной 
для нормаль- 
ной и гра- 
мотной ра- 
боты. Сце- 
нарная 
группа так 
и вовсе — 
сплошь экспер- 
ты, причем не только 
по «ТББ», но и по 
другим произве- 
дениям братьев 27 . 
Я вот уже и не 
помню, сколько раз перечитывал 
«ТББ» и другие книги по миру 
Полудня. Раза после десятого 
счет теряется 28 ... 

.ЕХЕ: Вы уверены, что соски 
обязательно должны просвечи- 
вать через платье, даже при от- 
сутствии в Арканаре нижнего 
белья как такового? 
Андрей Батанов: Это вы об 
эскизе Ринэ Гамани 29 ? Ну а по- 
чему не должны? У вас есть ка- 
кая-то специфическая инфор- 
мация касательно данного ас- 
пекта жизни аборигенов 30 ? Буду 
рад, если поделитесь. И не за- 
бывайте, мы показываем про- 
бные эскизы, зачастую не сов- 
сем соответствующие оконча- 
тельным игровым моделям 31 . 




.ЕХЕ: Проложен ли коммуни- 
кационный канал между вами и 
БНС? 

Дмитрий Князев: Контакт с 
Борисом Натановичем есть, как 
и с «Люденами». Однако окон- 
чательный просмотр, коррек- 
тировка и правка сценария, 
диалогов и бэкграундов, скорее 
всего, случится тогда, когда все 
тексты будут готовы. Чтобы 
сразу, одним куском. Не сто- 
ит отвлекать людей по мело- 
чам, согласовывая каждый 
новый абзац. 

.ЕХЕ: Каждый и впрямь 
не надо — это было бы 
негуманно. Ооосі пі§пііе... 
то есть успехов в труде! 

Р.З. 

Да. Вот так. Хотите, мы 
скажем вам, что будет 
(Марселлус, молчать)? 
На окончательном 
просмотре БНС вста- 
нет и попросит 
снять его имя из 
титров. А вообще, 
другой, не Рума- 
та, протаго- 
нист — это 
тонкий ход. 
Нет никаких 
препятствий для 
«Бурута», чтобы худо- 
бедно (криво-косо) 
отобразить внутренний мир се- 
рого штурмовика. Чччёрт, там же 
имперская разведка, а в ней без- 
дарей не держат... И еще вот не- 
любовь к Румате-«вуайеристу» и 
к эльфам — это так дивно согла- 
суется... некоторым ближе Штыр- 
лиц да орки-поцаны. Эх... □ 



24 «Вася, изобрази Икающий Лес!»? 

25 Сдается, они начали усиленно вжи- 
ваться в этот образ во время работы над 
«Златогорьем», а теперь никак остано- 
виться не могут... 

26 Честность — одна из лучших челове- 
ческих черт. Честно. 

27 ...Кличко? 

28 А мы — ничего, мы здесь промолчим, 
мы стерпим. 

29 Не перелистывайте книгу, это экстра- 
персонаж! 

30 Да: у аборигенок есть соски. Ыірріез 
аге ЬеаиМиІ. Только мы не об этом — вот 
АНС и БНС не пытались завлечь самых 
юных посредством «чистого верняка». 

31 ѴѴеѵѵапІ тоге! МОВЕ!!! 
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Мишура вдребезги 




вверху Андреас Лайхт — проект- 
менеджер компании Зупеііс. 
справа «Жуки» летать умеют, но 
только медленно и на небольшие 
расстояния. Если же оставить 
энтомологию... вам этот шот «Тра- 
кманию» не напоминает? 



Первая часть была на редкость блестящей игрой, причем в самом прямом 
смысле этого слова. Все авто были не просто раскрашены в какой-нибудь чистый 
яркий цвет, но и отражающая способность корпусов была со всей очевидностью 
вознесена под самые облака, что придавало машинам вид игрушек, стоящих под 
стеклом на ярко освещенной полке дорогого магазина. От них искрилось в гла- 
зах, они сливались в дискотечный калейдоскоп и на корню подрывали базовую 
серьезность стремления прийти куда-нибудь первым. 



ПОТЕРИ И НАХОДКИ 
Игра называлась Мегсесіез-Вепг 
^ЪгИ Касіп§, но в погоне за сик- 
велом от нее отвалилась первая 
половина имени вместе с фир- 
менной эксклюзивностью. Сами 
«Мерседесы» из игры все-таки не 
выветрились, но теперь помимо 
них появилось и некоторое пос- 
тороннее автонаселение. Об 
этом, а также о других сопутству- 
ющих проблемах нам расска- 
жет... кто же нам расскажет? 

Андреас Лайхт: Можно я? 

.ЕХЕ: Легко. Знакомьтесь, до- 
рогие радиослушатели: Апсігеаз 



Ьеіспі, проект-менеджер, ком- 
пания Зупеііс. Андреас подде- 
рживает связь с внешним ми- 
ром, будь то обмен информа- 
цией с другими разработчика- 
ми, ответы на типичные вопро- 
сы страждущих по играм, выпу- 
щенным Зупеііс ранее, и, разу- 
меется, все, что касается теку- 
щих игропроектов студии. АІІез 
І8І гіспі;і§? 

Андреас Лайхт: ШШгИсп. 

.ЕХЕ: Итак, начнем с грустно- 
го: вы решились на продолже- 
ние... Но почему именно «Мер- 
седесы»? Конечно, у компании 
немалые заслуги перед авто- 



спортом, прежде всего, навер- 
ное, «Формулой-1», но все-таки 
у этой марки совсем негоноч- 
ный имидж. А шикарный салон 
и обволакивающий уют — 
практически недоступные вещи 
для компьютерного моделиро- 
вания, да и аудитория владель- 
цев машин представительского 
класса не очень-то пересекает- 
ся с КИ-публикой. 
Андреас Лайхт: Но и наш вер- 
ный издатель ТБК тоже не 
столь хорошо известен в мире 
компьютерных игр, верно? Ес- 
ли же серьезно, «Мерседес» был 
просто отличным партнером 
при изготовлении предыдущей 



16 



датѳ.ѳхѳ #06 июнь 2005 



ѵѵогісі гасіпд 2 




игры, все-таки это компания с 
длиннющей историей, богатым 
спортивным наследием... 

.ЕХЕ (про себя}. Хотя и не всег- 
да радужным. 

Андреас Лайхт: ...а в ее линейке 
всегда было множество самых 
разных моделей. Да и Мегсесіе8- 
Веп2 \ШгИ Касіп§ (МВШ) - иг- 
ра не о шике со стилем, не об ав- 
тотюнинге, а все-таки водитель- 
ский продукт. Игроку предлага- 
лось укротить самые разные ав- 
томобили — старые гоночные, 
современные внедорожные, се- 
рийные, спортивные прототипы. 
И у Мегсесіе8-Веп2 все это есть 
(или было), возьмите хотя бы 
потрясающие спорткары. Поэто- 
му «Мерседесы» не могли не поя- 
виться и в продолжении, и мы 
очень довольны, что получилось 



кие авто, спорткары для качест- 
венного гоночного полотна) и 
подпадающем под стиль мис- 
сии (скажем, старые авто — ес- 
ли хочется немного ретро). А 
из оставшегося выбирается как 
можно более броская машина. 
Вот так мы и пришли к тем 
почти двум десяткам «Мерседе- 
сов», в том числе к 5ЬК МсЬагеп, 
который сделал себе успешную 
карьеру в «Формуле-1», и такой 
винтажной машине, как 300 
5ІД выигравшей МШе Мі§1іа 
1955 года. Как давно это было... 
А вот вторая часть игры жива не 
только «Мерседесами». Появятся 
«Фольксвагены»: разумеется, но- 
вый Вееііе мы пропустить никак 
не могли, да и мимо фантасти- 
ческого прототипа Ш2 Шгск) 
тоже было трудно пройти. При- 
едут «Шкоды» и «Альфа-Ромео». 




смоделировать новые 5ЬК, СЬК 
СТК и экзотический С291, в ко- 
тором всемирный кумир Миха- 
эль Шумахер начинал свою го- 
ночную карьеру. 

.ЕХЕ: А по каким критериям вы 
отбираете гараж будущей игры? 
По внешнему виду, согласно 
личным предпочтениям или, 
быть может, путем жеребьевки? 
Андреас Лайхт: Нет-нет, до 
лототрона мы пока не дошли!.. 
Просто хотелось сделать в игре 
разнообразные миссии, прохо- 
дящие во всевозможных усло- 
виях, а идеальных машин нет, 
поэтому выбор шел в классе, 
максимально приближенном к 
трассе (внедорожники, городс- 



Плюс к тому наш издатель сумел 
договориться с рядом произво- 
дителей культовых малосерий- 
ных авто — речь об АС СоЬга, не- 
мецком Шезтапп ОТ и британс- 
ких \^е8іЯе1сі и ]МоЫе. Нетриви- 
альный получается автопарк 
Мы ухлопали уйму времени на 
исследования и сбор данных 
для моделирования машин — 
не на глазок же это делать, 
правда? Впрочем, приходится 
и, так сказать, экстраполиро- 
вать, ведь автозаводчики из не- 
великих часто не готовы пре- 
доставить всю необходимую 
информацию, на основе кото- 
рой мы могли бы воссоздать 
машину (а больше чертежи 
брать негде). 
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ВЗГЛЯД В ЗЕРКАЛО 
ЗАДНЕГО ВИДА 
.ЕХЕ: С высоты, глубины, шири- 
ны прошедшего времени как бы 
вы оценили предыдущую игру? 
Довольны ею или нет, что изме- 
нили бы, случись вам взять в 
краткосрочную аренду машину 
времени? А главное — как вам ре- 
акция игроков и критиков? Пос- 
ледние, помнится, не церемони- 
лись. А мы так и вовсе не стали 
писать о МВШ — уж больно 
пластмассовым был геймплей. 
Андреас Лайхт: Нас очень об- 
радовал, чего уж там, успех пер- 
вой части, продажи которой 
превысили 400000 экземпляров! 
Мы относим это на счет удачно- 
го технологического решения: 



щее: какими удивительными 
чертами вы собираетесь наде- 
лить новую игру? В нише ар- 
кадных гонок в последние годы 
становится все более душно, 
нас надо чем-то шокировать. 
Андреас Лайхт: О, мы решили 
несколько сместить «точку ин- 
тересности». 

.ЕХЕ: То есть? 

Андреас Лайхт: Кое-какие из- 
менения в игровом дизайне, ко- 
торые — вкупе с технологичес- 
кими новинками — сделали бы 
ЧЭДэгЫ Касіп§ 2 более дружелюб- 
ной к игроку. Прежде всего мы 
вырвали с корнем старую систе- 
му меню, на которую жалова- 
лись многие игроки. 



в порхающей гоночной аркаде). 
Андреас Лайхт: Разумеется. 
ВСЕ, ЧТО КАСАЕТСЯ АІ, мы пе- 
ределали. При этом мы не ста- 
ли превращать наших водите- 
лей в цепких гоночных терми- 
наторов, а научили их оши- 
баться, вдохнули в них разные 
характеры. Теперь каждый вир- 
туальный гонщик наделен 
собственным стилем вождения, 
кто-то более агрессивен, кто-то 
более внимателен... В общем, 
они не просто едут к цели, а 
веселятся на дороге. 

.ЕХЕ: Что-то пугает нас вот это 
«веселятся»... А может, вы и сю- 
жет измыслили? 
Андреас Лайхт: В смысле? 



.ЕХЕ: Вам не по душе слияние 
сюжета и гонок? 
Андреас Лайхт: Как сказать. 
В привычных гоночных играх 
вроде ЭТМ или Бгіѵег скорее 
нет, а вот в Огапсі Тпей Аиіо 
или МаГіа это было к месту. 
Впрочем, вы ведь их гоноч- 
ными не считаете, верно? А 
по мне — так это вопрос тер- 
минологии. 

.ЕХЕ: Ну а лично вы в каких 
гоночных играх гостите? Что- 
нибудь аркадное или, напротив, 
сурово-симуляторное? 
Андреас Лайхт: Когда-то, бу- 
дучи студентом и имея уйму 
свободного времени, я угрохал 
полжизни на заезды в серьез- 




сочетания необъятных трехмер- 
ных ландшафтов в противовес 
обычным узким дорогам, едва ли 
не туннелям, любопытной физи- 
кой (гм!!! — ЕХЕ) и красивыми 
моделями — все-таки «Мерседе- 
сы» чертовски фотогеничны! 
Нам был очень приятен энтузи- 
азм простой публики: игроки не 
только активно катались, но и 
принялись самостоятельно мо- 
делировать машины, причем у 
них это отлично получалось. К 
настоящему моменту пользова- 
тельский автопарк перевалил за 
сотню моделей. 

.ЕХЕ: Нам, кстати, очень пон- 
равился сделанный кем-то из 
игроков Вепііу — сходу ведь и 
не назовешь другую игру, где 
появлялась бы эта марка, уни- 
кальный случай... Хорошо, да- 
вайте заглянем в близкое буду- 



.ЕХЕ: Понимаю... Навигация и 
впрямь была не из удачных. 
Андреас Лайхт: Кроме того, 
мы тогда несколько перестрахо- 
вались, сделав упор на медлен- 
ные трассы. Плюс будет над- 
строен режим карьеры, теперь 
сплошь состоящий из миссий. 
Да и встречное движение доба- 
вит остроты ощущений. Разуме- 
ется, мы подлатаем физику и 
модель повреждений, особенно 
последнюю (ура? — ЕХЕ). 

МОЗГ И ПРЕДПОЧТЕНИЯ 
.ЕХЕ: Будете ли вы переделы- 
вать АІ-водителей? В прошлый 
раз они, мягко говоря, вели себя 
слишком механистично, к тому 
же явно отказываясь замечать 
такие мелочи, как другие авто 
(со стороны встречного движе- 
ния это выглядело пропагандой 
суицида, несколько неуместной 



слева Немного прозаичных ма- 
шинок. Должно же что-то оттенять 
экзотику. 

в центре Открытка из Майами: 
АС СоЬга на фоне пальм, 
справа Стереотипы на марше: 
угадайте, в какую страну занесло 
эту «Шкоду»? 



.ЕХЕ: Ну, диалоги, приключе- 
ния и прочие модные штучки 
из свежих автоигр. 
Андреас Лайхт: Нет, так далеко 
мы все-таки не зайдем. Но в мис- 
сиях (в режиме карьеры) будут 
самые разнообразные цели 
(кроме, понятно, обычных: выиг- 
рать гонку, чемпионат, кросс и 
пр.), появятся и некоторые ар- 
кадные наработки: скажем, про- 
рваться через городской трафик 
за заданное время. Однако сквоз- 
ным сюжетом мы пока похва- 
литься не готовы. 



ных гонках типа Сгапсі Ргіх 
Іх§епсІ5... 

.ЕХЕ: О! 

Андреас Лайхт: ...и М5САК А 
сегодня времени хватает толь- 
ко на консольные игры из раз- 
ряда «попроще»: Иеесі Рог 
Зреесі, Вигпоиі; и т.п. 

ТОНИ ХОУК 
МЕНЯЕТ ПРОФЕССИЮ 
.ЕХЕ: Карьера. Что там: чемпи- 
онские медали? зарабатывание 
денег на новые авто? В чем ме- 
рило гоночного благополучия? 
Андреас Лайхт: В «очках». 
Нет, правда, мы ввели «гонко- 
баксы», которыми поощряем 
умелых водителей. Скажем, раз- 
ные трюки, вроде дальних 
прыжков, полицейских разво- 
ротов и прочего, будут награж- 
даться «гонкобаксами», причем 
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будут и бонусы-множители. А 
аварии, повреждение машины, 
срезание углов и прочее не- 
спортивное поведение будет, 
напротив, облегчать ваш счет, а 
ведь только с его помощью вы 
потом сможете открывать раз- 
ные дополнительные радости. 

.ЕХЕ: В первой игре была такая 
забавная вещь: после многочис- 
ленных аварий машина сильно 
сминалась, кардинально меняя 
свой облик, но разрушить авто 
полностью нам так ни разу и не 
удалось (как только лайфбар до- 
ходил до отметки 90%, машина 
уже не была способна набрать 
достаточную скорость). Так по- 
лучится ли у нас хотя бы сейчас 



ВОСКОВЫЕ 

ПЛОДЫ ГЛОБАЛИЗАЦИИ 
.ЕХЕ: У нас давно уже сложился 
определенный стереотип каса- 
тельно германских стратегий — 
их можно легко распознать вов- 
се не заглядывая в выходные 
данные. На ваш взгляд, есть ли у 
немецких гоночных игр какие- 
то уникальные черты, выделяю- 
щие их из общей картины? 
Андреас Лайхт: Интересный 
вопрос. Это было бы честью для 
нас, открыть некую особенную 
черту, о которой говорили бы 
как об аркадно-национальной... 
Нет, вряд ли. К тому же мы пере- 
шли от суховатой технологичес- 
кой идеологии первой части к 
более разухабистой аркадной 




разбить в лепешку машину с си- 
дящей внутри блондинкой? 
Андреас Лайхт: Разумеется, мы 
не могли не покопаться в модели 
повреждений. Вдобавок к при- 
вычным уже суровым вмятинам 
на корпусе, будут сминаться две- 
ри (и болтаться как попало), ка- 
пот будет прыгать безумным ар- 
лекином, а самые деморализо- 
ванные куски машины будут ма- 
лодушно катапультироваться в 
окружающее пространство. Если 
же заглянуть внутрь, обнаружит- 
ся, что мотор научился перегре- 
ваться (последствия чего легко 
представить), коробка передач 
будет впадать в депрессию, коле- 
са — стираться, не отстанут от 
общей деструктивной вакхана- 
лии и тормоза с подвеской. 
А вот блондинок, брюнеток, 
шатенок и рыженьких не 
троньте. Мы не убийцы! 



второй, поэтому прошлые акцен- 
ты в игре уже недействительны. 

.ЕХЕ: МВ^К умудрилась выйти 
практически на всех платфор- 
мах, кроме разве что железно- 
дорожных. Отличалась ли реак- 
ция игроков? где игру приняли 
теплее всего? 

Андреас Лайхт: Больше всего 
энтузиазма проявили ПК-игро- 
ки и владельцы ХЬох. Хотя, 
повторюсь, прием везде был 
восхитительным. 

.ЕХЕ: И последний вопрос: тот 
дирижабль, что был в небе над 
Альпами, он вернется? 
Андреас Лайхт: О да! Он сумел 
перелететь через океан и теперь 
прописался над Майами. 

.ЕХЕ: Вечно им достается са- 
мое лучшее... □ 
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И ВЫ В ИНТЕРНЕТЕ! 




КУПОН УЧАСТНИКА ЛОТЕРЕИ 




ВЫДЕРЖКА ИЗ 

«ПРАВИЛ ЛОТЕРЕИ «СЧАСТЛИВЫЙ УЧУ» 

Купон заполняется печатными буквами. 

Конверт с купоном, на котором нет пометки 
«СЧАСТЛИВЫЙ УЧУ», не вскрывается (а купон, сле- 
довательно, в розыгрыше не участвует). 

К розыгрышу не принимаются купоны, в которых 
не указан телефон участника (хотя бы контактный). 

В случае выигрыша счастливец обязан са- 
мостоятельно получить (вывезти) свой приз (за 
исключением книг и игр) в течение двух месяцев 
с момента публикации списка победителей ло- 
тереи. В противном случае (когда счастливец не 
может самостоятельно забрать приз или не объ- 
является в течение двух месяцев) приз переходит 
в пользование редакции. 

Фамилии победителей лотереи публикуется 
в номере Сате.ЕХЕ, следующем за данным ро- 
зыгрышем. 

Заполнив этот купон и выслав его по адресу: 
115419, Москва, 2-й Рощинский проезд, д. 8, 
журнал Сате.ЕХЕ, вы гарантированно станови- 
тесь участником ШЕСТИ РОЗЫГРЫШЕЙ лотереи 
«СЧАСТЛИВЫЙ УЧУ», в которой такие роскошные 
призы, что просто дух захватывает!.. 
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ПРОГРАММА ТЕЛЕВИДЕНИЯ: ТОЛЬКО ЧЕРЕЗ ВАШ ТРУП! 



ВРЕМЯ ПЕРЕМЕН 



ВТОРОЙ И, как тогда казалось, 
последний номер «Общего дела» 
вышел в печать ровно пять лет 
назад (ах, ну конечно, кажется, 
это было вчера!), был посвящен 
«нашим» играм и открывался 
пламенной передовицей некое- 
го Массы Скара «Время возмужа- 
ния». «Станет ли русский игровой 
проект... мировым хитом?» — за- 
давался риторическим вопросом 
автор, желая, очевидно, сказать 
приятное разработчикам Рго]есІ 
Оѵегсігіѵе, «Самогонок», «Штор- 



ма», 5еа Бо§8 и пр. В те далекие 
времена игровая индустрия в 
здешних краях была чем угодно: 
экстремальным видом спорта, 
эксцентричным хобби или азар- 
тной игрой, но только не спо- 
собом зарабатывать деньги. Это 
было, да, время возмужания, мет- 
че и пафоснее не отчеканишь. 

Прошло пять лет — и мы 
оказались в другом мире. Созда- 
ние игр из полного плюшевых 
ужасов и волшебных открытий 
романтического приключения 



і№ и 



Президент компании ІЧіѵаІ Іпс. Сергей Орловский на КРИ-2005: «Хочешь стать 
волшебником? — Спроси меня, как». 



с неясным финалом превра- 
тилось в конвейерный произ- 
водственный процесс, пусть и 
не лишенный определенных 
рисков. Мы научились правиль- 
но продавать «наши» игры на 
Запад, строгать продукты по 
кино- и книжным лицензиям, 
многократно использовать гра- 
фические движки и продюси- 
ровать молодые команды. Пять 
лет назад сама мысль о том, что 
Негоея оГ МщЫ апсі Ма§іс или 
|а§§есі АІНапсе будут делаться 
в России, могла показаться ко- 
щунственной: на святое да не- 
мытыми ручищами?!. А сегодня 
мы отчего-то даже не удивляем- 
ся такому повороту: если не Ор- 
ловский, КранК, Мирошников и 
Шутов, то, простите, кто? 

Третий выпуск «Общего дела» 
традиционно посвящен «нашим» 
играм. Не лучшим, не худшим 

— таким, какие есть на конец 
апреля-2005. Этот галоп даже 
близко не претендует на полно- 
ту, зато с широтой охвата все в 
полном порядке: от ААА-тайтла 
до заметочки о «лучшей игре без 
издателя» КРИ-2005. Мгновенная 
фотография на переломе эпох. 
Возмужание прошло успешно 

— мы движемся дальше. Индус- 
трия гудит как встревоженный 
улей: грядут большие перемены, 
привычные ландшафты скоро 
придут в движение. К черту ки- 
тайцев. Так интереснее. 

Масса ИЗЮМОВ 



Негоез о! Мідпі апіі Мадіс V 

Кошмар в 1-м Волоколамском 

Компания ЫіѵаІ по-прежнему отрицает факт проведения 

экспериментов по зомбированию своих сотрудников! 

Стр.2 

«КорсарьгЗ» 

Скандал в российском Пентагоне 
Министерство обороны РФ неожиданно расторгает 
контракт с компанией «Акелла» на создание боевого 
симулятора для Высшей школы ВМФ России. 
Стр.9 

«Морской охотник» 

Маленький, плохой, злой 
«Общее дело» заканчивает так и не начавшуюся публи- 
кацию эпохального мореманского романа штабс-капита- 
на высшего ранга в отставке Гюнтера Деера «Маленький, 
плохой, злой» (Берлин: Молодая гвардия, 1934.-498 с). 
Стр.12 

«Ночной Дозор ВасіпдЪ» 

ЦЛМиБО - быть! 

Московское правительство приняло взвешенное, 
мудрое решение о строительстве Центра автомобиль- 
ной мультуры и байкерского отдыха (ЦАМиБО) на 
Ленинских (бывш. Воробьевых) горах. 
Стр.14 

Аігісап АІІіапсез 

]а^ейАШапсе не будет? 
Зігаіеду Рігзі: «Полный назад!» Сенсационные извес- 
тия о судьбе стратегической легенды из первых рук. 
Стр.16 

«Ночной дозор» 

Вампир милиции 

«Иные»: безобидная игра или опасный экстремизм? 
Спецкор «Общего дела» внедряется в подпольную 
молодежную группировку «Ночное бесчестье». 
Стр.18 

«Магия крови» 

Йогурт-убийца 

Мнение ученых: бездумное потребление молочных 
продуктов вызывает необратимые мутации в организ- 
ме человека. 
Стр.20 
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В ФОКУСЕ 



ЭТИ 



ПЯТЫЕ! 



Страна хочет и должна знать 



Весь прошлый год ІЧіѵаІ загадочно улыбался, а сегодня 
вдруг решил поделиться причиной своей радости: круп- 
нейшая калифорнийская студия под крылом французской 
ІІЬізотт. разрабатывает продолжение известнейшей походо- 
вой стратегической игры. Тот самый космополитический 
ААА-проект, над которым вместе с ІЧіѵаІ, по словам г-на 
Орловского, работает вся планета, наконец-то рассекречен. 
Правда, не до конца. К сожалению, название игры по сооб- 
ражениям маркетингового характера нам пока сообщить не 
могут. Как, впрочем, и все остальное. 



ВПРОЧЕМ, редакции «ОД» по сво- 
им каналам удалось организовать 
встречу с сотрудниками №ѵа1, кото- 
рые, вполне вероятно, имеют непос- 
редственное отношение к новому 
блокбастеру Историческая беседа 
состоялась в переходе у метро «Теат- 
ральная» — по соображениям безо- 
пасности. Приносим читателям из- 
винения за возможную неточность 
расшифровки интервью. Ваш кор- 
респондент встретился с человеком, 
похожим на креативного директора 
компании №ѵа1 Александра Мишули- 
на, и еще с кем-то отдаленно напо- 
минающим гейм-дизайнера неназ- 
ванного проекта Алексея Гиленко. 

В ходе беседы будто бы Алексей и, 
вполне возможно, Александр по ряду 
причин маркетингового характера 
не смогли назвать игру, над которой 
работают, предложив использовать 
кодовое обозначение Г5. Каким об- 
разом №ѵа1 удалось заполучить Г5? 
«Мы победили в закрытом конкурсе, 
в котором кроме нас участвовали 
другие компании, названия которых, 
к сожалению, также не могу озву- 
чить, — сообщает, кажется, Алексей. 
— Конкурс проходил в несколько 
этапов, и в результате комиссия 
выбрала №ѵа1. Мы хорошо подго- 
товились и представили не толь- 
ко концепцию и скетчи, но также 
демо-версию и ролик, сделанные на 
движке «Демиургов». Вероятно, это 
произвело особенное впечатление 
на высокую комиссию. Кроме того, 
наши успехи в жанре походовых 
стратегий на виду мы играем в эту 



вищно раскачанных героев. Исчез- 
ло ощущение «эпичности», а вместе 
с ним — немалая часть волшебного 
обаяния игры. Причиной тому, ве- 
роятно, нестабильная ситуация у 
ЗЭО и чехарда в стане ^огИ 
Сотрит.іп§: несколько раз менялся 
гейм-дизайнер и арт-директор, игру 
мотало из стороны в сторону. 

Проектируя контуры Г5, авторы 
ориентируются на достижения «зо- 
лотого века» легендарной стратегии, 
однако у №ѵа1 и ИЬіяоЙ есть свои со- 




Руководитель проекта Негоез оТ Мідпі апсі Мадіс V Алексей Исаев (информация 
уточняется) представляет новую мировую валюту. Золотые монеты НММ5 будут 
свободно конвертироваться во всех играх ІЛэізоТІ. Удобно, да? 



серию с начала времен, у нас масса 
идей и все возможности воплотить 
эти идеи в жизнь». 

Камо грядеши? 

РАЗУМЕЕТСЯ, всех волнует главный 
вопрос: куда движется Г5? К каким 
берегам направят легендарный се- 
риал новые владельцы и новые раз- 
работчики? Корпоративное мотто 
Г5 — «Сохранить и преумножить», 
поэтому не ждите революций. Пре- 
дыдущая версия сериала, по общему 
мнению, получилась слабее третьей 
— в которую играют до сих пор. 
Если в третьей части на поздних 
стадиях игры игроки вели в бой 
гигантские армии, то в четвертой 
процесс превращался в избиение 
младенцев посредством пары чудо- 



ображения относительно развития 
сериала. «В последнее время, если 
вы еще не в курсе, ИЬіяоЙ движется 
навстречу более зрелой аудитории», 
— замечает человек, похожий на 
Александра Мишулина. И правда: чего 
стоят совсем не детская игра Ргіпсе оГ 
Регзіа 2, фривольный проект РІауЬоу 
Тпе Мапяіоп, пронзительный шу- 
тер ВгоШегз іп Агптз: Коасі іо НШ 30... 
Впрочем, Спо8т. Кесоп, КаіпЬо^ѵ 5іх и 
ЗрШег Сеіі тоже вещи далеко не для 
детей младшего школьного возраста, 
что бы эти самые дети ни утверждали. 

Таким образом, ИЬіяоЙ хочет 
видеть в Г5 «сказку для взрослых», 
игру, которая не станет сюсюкать со 
зрителем и сможет продемонстриро- 
вать мир во всех его оттенках «Здесь 
не будет однозначно «хороших» 
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или «плохих» героев, однозначно 
«правильных» или «неправильных» 
поступков», — уверяет человек, от- 
чаянно напоминающий Гиленко. 
Драматургия? В порядке. Вместо сле- 
пых текстов на пять страниц мелким 
шрифтом — озвученные диалоги не 
только между, но и во время миссий. 
Сюжетная линия, разумеется, то- 
тально засекреченная, предоставит 
нам возможность примерить на себя 
«шкуры» всех ключевых рас — так, 
как это было, скажем, в ^агСгагг. 3. И 
порой, о да, нам придется принимать 
непростые с моральной точки зрения 
решения. Будто бы Алексей мыслен- 
но сверяется с маркетинговым гайд- 
лайном ІЛэі8оГг. и выдает следующий 
пример: Изабель, возлюбленная по- 
гибшего в неравном бою с Демонами 
короля Николая, решает отомстить, 
ради чего... вступает в весьма сомни- 
тельный союз с Некромантами. «По 
ходу игры будет много сюжетных по- 
воротов, которые перевернут воспри- 
ятие Г5-мира игроком», — по секрету 
сообщает, скорее всего, Мишулин. 

Быстрые герои 

ИТАК, Шзогг. хочет сделать игру для 
30-летних поклонников сериала? 
Боюсь, их планы не идут настолько 
далеко. Мишулин (или это все же 
не он?) уверен, что Г5 привлечет 
армию неохваченных поклонников 
фэнтези и даже КТ5. Каким образом? 
Яркая и «вкусная» ЗО-внешность, 
бешеные спецэффекты в ходе так- 
тических сражений, исполинская 
архитектура городов, рассчитанная 
на безусловный жж-эффект, а глав- 
ное — более динамичный геймплей. 
Классическая игра с ее неторопли- 
вым темпом и многопользователь- 
скими партиями на пару дней не 
поспевает за бегущим трусцой от 
инфаркта настоящим. Разработчики 
изыскивают способы запараллелить 
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Креативный директор ІЧіѵаІ Александр Мишулин (справа?) посвящает Алексея Гиленко 
(слева?!) в ведущие дизайнеры неназванного пока проекта, передавая ему символи- 
ческий монитор с картинкой, похожей на скриншот из Негоез от Мідпі апсі Мадіс V. 

все возможные процессы. Даже во заняться полезным и нужным делом, 

время хода других участников бла- Не только планировать развитие, как 

годаря системе «одновременных это было раньше, а, цитирую (здесь 

ходов» наш игрок и его герои смогут любая запятая важна): «делать что-то, 



что влияет на геимплеи, что меняет 
соотношение сил даже во время хода 
противника». Во время тактических 
баталий ПРИ ЖЕЛАНИИ можно будет 
воспользоваться системой «прессин- 
га в реальном времени» — вероятно, 
нечто вроде «быстрых шахмат» с ог- 
раниченным временем на ход. Все 
эти и другие, еще секретные, ухищ- 
рения позволят сделать популярный 
многопользовательский режим еще 
более популярным, чтобы не сказать 
— массовым. Разработчики вскользь 
упоминают о «расширении палитры 
тиШрІауег-игрищ». 

Нужны еще детали? Вас интере- 
сует количество миссий в кампании 
и точные характеристики армий? 
Неужели это действительно настоль- 
ко важно? Единственное, что нужно 
знать о проекте Г5, — то, что он за- 
планирован к релизу на первый квар- 
тал 2006 года и раньше совершенно 
точно не появится. Законсервируйте 



ваше желание и ждите, ждите, ждите. 
Про новую игру сейчас почти ниче- 
го нельзя сказать наверняка, кроме 
одного: это будет самый дорогой, 
самый качественный проект за всю 
историю Г-сериала. И, без сомнения, 
самый крупная разработка №ѵа1. 

Никогда раньше издатели вы- 
сшей лиги не уделяли походовым 
стратегиям столько внимания, 
— ІЛзіяоГг. относится к своему но- 
вому приобретению на удивление 
серьезно. К бабке не ходи — будут 
другие игры на основе Г-вселенной, 
недаром в недрах Ш создан и ра- 
ботает больше года специальный 
Г-комитет, в задачи которого вхо- 
дит удержание Г-мира в целостном 
состоянии и безжалостная борьба с 
Г-ересью. Игры закончились. Возь- 
мете 2000 золотых или 1 500 очков 
опыта? Думайте, время еще есть. 

Олег ХАЖИНСКИЙ 



■ ТАМ, ЗА ГОРИЗОНТОМ 

Кошмар в 1- 
Волоколамском 

Компания Шѵаі по-прежнему отрицает факт 
проведения экспериментов позомбированию своих 
сотрудников! 

Необъяснимые, загадочные явления отмечают жители 
Северного административного округа нашей необъятной 
столицы в районе ст. м. «Октябрьское поле». На протяжении 
текущего года пенсионер союзного значения Городничий 
Х.З. неоднократно обращался в Дирекцию Единого Заказ- 
чика с требованием прекратить ночную иллюминацию в 
районе 1-го Волоколамского проезда. 




Зачарованные Зопу РЗР. По некоторым слухам, причиной странного поведения 
ниваловцев может быть появление в компании новой карманной Зопу-приставки. 
Между сотрудниками часто возникают потасовки за право прикоснуться к точеному 
пластику высокотехнологичного чуда. 



ПРИБЫВШИЙ НА МЕСТО наряд милиции 
зарегистрировал пульсирующий столб 
света, ориентированный одним концом 
в направлении созвездия Малого Аль- 
дебарана, а другим — в дом 10а, стр. 
5. Опрос жителей показал, что места эти 
давно пользуются недоброй славой. По 
ночам и в сумерки тут вовсю разъезжа- 
ют грузовые машины, покой отдыхающих 
после трудового дня москвичей нарушают 
гулкие звуки ударов тяжелым о крепкое, 



скрежет, а также, по некоторым источни- 
кам, «нечеловеческие прихихикивания». 

Подозрительное здание было тайно ис- 
следовано силами сводного отряда МЧС 
и Специальных космических войск МВД 
РФ, а результаты немедленно засекрече- 
ны. По имеющимся у «ОД» данным, пара- 
нормальные явления в районе могут быть 
связаны с деятельностью компании ІМіѵаІ, 
которая ведет разработку сверхсекретных 
компонентов для систем вооружения но- 



вого поколения, известных под кодовыми 
названиями ХЬох 2 и РІауЗіаііоп 3. 

Совсем недавно, 22 апреля 2005 года, 
таинственная история с ЫіѵаІ получила 
неожиданное продолжение. Около двух 
часов дня окрестные дворы заполнили 
сотрудники засекреченной лаборатории. 
Передвигаясь по одиночке и парами, они 
медленно и без всякой видимой цели пе- 
ремещались по хаотическим траекториям, 
периодически сталкиваясь друг с другом и 



деревьями. На лицах всех без исключения 
участников странного ритуала, по свиде- 
тельству шокированных очевидцев, играла 
блаженная, не от мира сего улыбка. В част- 
ности, на улице был замечен руководитель 
нового продюсерского направления ЫіѵаІ 
Дмитрий Захаров, сжимающий в руках... 
ватрушку с творогом и пакет кефира «До- 
мик в деревне». Каким образом Дмитрий 
смог получить доступ к этим предметам — 
вопрос к правоохранительным органам. 
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«Они были похожи на персонажей 
фильма «Зомби по имени Шон», только 
никого не кусали», — отметил школьник 
второго класса 11-й специальной школы 
Кирилл Толмацкий, пожелавший остаться 
неизвестным. Двери офиса, обычно на- 
глухо запертые замками с электронным 
управлением, были открыты настежь. 
Оперативная бригада Специальных кос- 
мических войск МВД РФ немедленно взя- 
ла объект под охрану, однако нам удалось 
проникнуть в святая святых комплекса. 
В комнатах было немноголюдно, темно, 
за мертвыми мониторами неподвижно 
сидели люди, как будто потерявшие од- 
новременно смысл и средство существо- 
вания. Примерно через полчаса явление 
прекратилось столь же неожиданно, как и 
началось. Что это было? Результат аварии 
на производстве? Неудачный экспери- 
мент? Есть ли какая-то связь с фактом 
недавнего приобретения компании ІМіѵаІ 
технологическим холдингом Епегі Огоир 
(шѵѵ.епегідгоир.сот)? 

Пресс-служба ЫіѵаІ отрицает факт 
зомбирования сотрудников, утверждая, 
что имело место кратковременное отклю- 
чение электричества в здании. «Ребята 
просто вышли погулять, подышать све- 




Элина Терехина, директор по маркетин- 
гу и РР компании ІЧіѵаІ, отрицает факт 
зомбирования сотрудников. 

жим весенним воздухом, воспользовав- 
шись минутным перерывом», — заявляет 
Элина Терехина, директор по маркетингу 
и РР компании ЫіѵаІ. В результате инци- 
дента среди местных жителей убитых и 
раненых нет. Медики оказывают жителям 
пострадавшего района психологическую 
помощь. 

Редакция «ОД» обещает следить за 
развитием событий вокруг загадочного 
здания. 

Нерест АНТОХИН 




■УДИВИТЕЛЬНОЕ — РЯДОМ 

Провидец 
из Барвихи 

В бедной подмосковной деревушке обнаружен 
очередной НММ5 -мессия! 

Уже второй за этот год НММ5-мессия обнаружен в сельце 
Барвиха Московской области. Младший сын гастарбайтера 
из Люксембурга и незаконной политэмигрантки из ОАЭ, 
мальчик Ваня до 7 лет не двигался и не говорил. Родители, 
за сущие копейки вкалывающие на стройке делового комп- 
лекса Мозсоѵѵ Сііу, потеряли всяческую надежду, используя 
сына в качестве садового гнома. Каково же было их удивле- 
ние, когда однажды... 



«сюда, СЮДА, ПОЖАЛУЙСТА». 
Шамиля Абзакова, мама Вани, сына 
почти не видит. В три смены они с 
мужем ишачат на главной стройке 
страны, тяжким трудом зарабатывая 
на скудную еду и кров без удобств. 
Окутанный едким сизым дымом ста- 
ренький ІпГіпігу ГХ45, чихая и каш- 
ляя, с трудом взбирается по разби- 
тому асфальту к дому, где существует 
молодая российская семья. 

На лужайке перед покосившимся 
трехэтажным коттеджем не протол- 
кнуться от военных грузовиков, мо- 
бильных лабораторий, съемочных 
групп со всего мира, бригады «скорой 
помощи» и просто зевак Мальчик ве- 



щает уже пятые сутки без остановки, и 
ученые сходятся на том, что его пред- 
сказания в отношении стратегической 
легенды имеют значительную степень 
достоверности. Один из ранее обна- 
руженных НММ5-мессий выражался 
неясно, менял показания и не смог 
назвать ни разработчика, ни даже из- 
дателя будущей нетленки. «Заря Дви- 
жется С Востока», — произносил он 
многозначительным тоном, выпивая 
очередную рюмку «Столичной». 

«Я вижу... — Голос мальчика низ- 
водится до шепота. — ...большой кра- 
сивый город. Это город людей». 

Сенсация дня: по мнению вундер- 
кинда Вани, долгожданная — пятая! 



— инсталляция Негоея оГ Міфі апсі 
Ма§іс будет сделана в России! Правда, 
иностранной компанией. К сожале- 
нию, НММ5-мессия не может пока 
определить точно ни количество рас, 
ни их названия. Известно только, что 
среди действующих лиц обязательно 
будут люди и обитатели Инферно. 
Визуальный облик новой игры кар- 
динально изменится... и в то же время 
останется совершенно узнаваемым. 
Каждый, кто бросит взгляд на картин- 
ку — лес, тропинка, камни у развилки, 
мельница, — обязательно узнает ста- 
рых добрых «Героев». Между тем игра 
будет сделана на трехмерном движке 
с беспрецедентным для походовых 
стратегий вниманием к деталям. По 
словам провидца из Барвихи, герои 
вместе со своими отрядами переме- 
щаются по сказочным ландшафтам, 
оставляя за собой следы: в воздухе ви- 
тают магические инкунабулы, рельеф 
под копытами коней видоизменяется 
в реальном времени. Так, человечес- 
кий герой со своей свитой, окру- 
женный светящимися руническими 
символами и оттого ужасно похо- 
жий на персонажа из какого-нибудь 
^агСгаЙ 3, заставляет черную землю 
цвести и пахнуть. По оставленному 
следу опытный игрок непременно 
узнает, что за армия проходила здесь 
несколько ходов назад и какова ее 
приблизительная численность. Не- 
вероятно? Неужели предсказаниям 
НММ5-мессии стоит верить? 

Используя все возможности ново- 
го движка, мир пятых «Героев» отчаян- 
но рвется в третье измерение. На тер- 
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ритории гигантского (о да, мир будет 
большим!) сказочного заповедника 
можно встретить исполинские дере- 
вья, вершины которых скрываются в 
полупрозрачной мгле, и бездонные, 
заполненные кипящей лавой провалы 
в черной растрескавшейся коре Ин- 
ферно. Впрочем, если верить мальчи- 
ку самое большое потрясение нас ждет 
в сказочных поселениях. При первом 
посещении нового города услужливая 
крылатая камера непременно захочет 
познакомить гостя с архитектурными 
шедеврами. «Щж-эффект, жлѵ-эф- 
фект...» — шепчет юный медиум. Вы- 
сокие стены, лабиринты улиц, сотни 
маленьких домиков простых жителей, 
излучина реки, предзакатное солнце 
и огромный замок в центре — таким 



Ваня видит город людей. Отнюдь не 
статическая, пусть и очень красивая 
картинка, — город растет, изменяется. 
Любое новое приобретение игрока 
непременно найдет отражение в го- 
родском ландшафте! 

Какие еще детали открывает миру 
НММ5-мессия? Вращение карты? 
Скорее нет, чем да. Зато приближе- 
ние и удаление, как это видит Иван 
Адольфович, работает безупречно. 
Ловкое колесо мыши позволит, впер- 
вые за всю историю серии, столк- 
нуться с собственным героем едва 
ли не нос к носу. Зачем? Просто так 
Потому что не стыдно показаться. 

Тактические сражения будут бли- 
же к третьим «Героям», нежели к «чет- 
вертым». Впрочем, не ищите на поле 




Сядь на пенек, съешь грибок. Несмотря на все технические новшества, игра 
должна выглядеть однозначно узнаваемой. Свободолюбивую камеру скорее 
всего ограничат в передвижениях, чтобы не раздражать ортодоксальных пок- 
лонников сериала. 



■СРОЧНО В НОМЕР 

Внимание: розыск! 




В отличие от йаеѵѵоо Маііг, города в НММ5 внутри действительно больше, чем 
снаружи. Причем вы даже не представляете себе, насколько. 



боя следов шахматной доски. Изомет- 
рия и виртуозная работа с камерой, 
демонстрирующая тайную любовь 
разработчиков к японским ролевым 
играм с их пошаговым комбатом. 
Каждый участник сражения будет 
достойно, крупным планом представ- 
лен. Камера подробно продемонс- 
трирует приготовления участника 
битвы к исполнению очередного 
магического трюка, и затем... энерге- 
тические сполохи в половину экрана, 
5-балльное (не меньше) землетрясе- 
ние — тяжкие телесные повреждения 
у окружающих неминуемы. 

Тактическая палитра НММ5 пока 
в тумане, но следует ожидать сложно- 
сочиненные магические сюрпризы: в 
полном составе отправленный к пра- 
отцам отряд силою волшебного 



ИЗ СТОЛИЧНОГО ЗООПАРКА исчезла 
партия карликовых гномов, дар Дрез- 
денского зоологического сада чума- 
зым московским детям. Вместе с жи- 
вотными пропали три пожарных топора 
и мешок махорки из запасов сторожа 
Евдокимова. 

Специалисты зоопарка пребывают в 
растрепанных чувствах: они долго го- 
товились к приему этих замечательных 
редких созданий, так неотразимо похо- 
жих на ожиревших бородатых карапу- 
зов из младшей группы детского сада. 
Для содержания гномов (Спогпиз Вга- 




заклинания неожиданно возвращает- 
ся к жизни и наносит ответный удар; 
вражеский герой перед (или уже пос- 
ле?) смертью вызывает из-под земли 
убедительных размеров демона, кото- 
рый доставляет несколько неприят- 
ных минут празднично настроенным 
победителям, и так далее, и так далее. 

Образ оруженосца, которому наш 
герой дает подержать знамя полка на 
время спарринга, — это последнее, 
что нам удалось вытянуть из НММ5- 
мессии, прежде чем началась передача 
«Спокойной ночи, малыши». Да, перед 
нами всего лишь мальчик, пусть и об- 
ладающий невероятным, фантастичес- 
ким даром — предсказывать будущее. 

Кирилл ХАЖИДЗЕ 

(специально для «ОД») 
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на тер- 
ритории 
зоопарка 
был возве- 
ден специальный вольер, воссоздаю- 
щий природные условия их обитания. 
Просторные зеленые поляны, подерну- 
тые тиной пруды, светлые и чистые ру- 
чьи, случайные заброшенные штольни, 
глубокие пропасти и шаткие деревян- 
ные мостки через них — все в ярких и 
сочных палитрах, пропитанное солнцем 
и теплыми ветрами из вентиляционной 



шахты пролегающей 
под зоопарком линии 
метрополитена. 
Представите- 
ли городских 
властей просят 
горожан не подда- 
ваться панике: несмотря на факт исчез- 
новения топоров, это скорее условный 
рефлекс, нежели сознательная тяга к 
насилию. Крохотные бородатые гомун- 
кулусы едва способны поднять тяжелое 
оружие над головой и, согласно наблю- 
дениям сотрудников зоопарка, еще ни- 
когда не причиняли физических увечий 
людям или животным. Если вы замети- 



«Храбрые гномы: 
Крадущиеся тени» 
жанр Аркада 

разработчик Ватеоѵег Сатез 

САЙТ РАЗРАБОТЧИКА 

ѵгаш.датеоѵег-датез.ги 
издатель Не объявлен 

ДАТА РЕЛИЗА 2005 г. 



те на улице карликового старичка с вы- 
пученными глазками, в смешной робе и 
трусах в красную полоску, пожалуйста, 
позвоните нам по телефону (095) 232- 
2261. Мы надеемся на вашу помощь! 



Мария ЕВСЕЕВА 



см. 



дорога смерт 
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МЕНЬШЕ, ЧЕМ ЖИЗНЬ 



КОЛЛЕКТОР ЖДЕТ 

Молодые дарования покоряют сердца автомобилистов 



«Дорога смерти» 

САЙТ ИГРЫ 

шшш.р$усІіосгаті.ги/666 
жанр Шутер-автоаркада 

разработчик РзусИо Сгаіі Зіисііо 

САЙТ РАЗРАБОТЧИКА 

ѵѵшѵѵ.рзусііосгатіги 

ИЗДАТЕЛЬ «НОВЫЙ ДИСК» 
САЙТ ИЗДАТЕЛЯ ШШ.ПСІ.ГІІ 

дата релиза Весна-лето 2005 г. 



ки материалов животного проис- 
хождения, практически не гнется и 
легко моется. Бампер оснащен сис- 
темой кровостоков. Задний бампер 
сделан из мягкого пластика и обо- 
рудован парковочными датчиками. 

Базовая модель внедорожника 
поставляется с двумя подстаканника- 
ми и шестиствольной авиационной 
автоматической пушкой ГШ-6-30 
(9А-621) калибра 30 мм. В комплект 
также входит миноукладчик ГМЗ- 



Клуб юных техников завода 
имени В.П. Чкалова города- 
героя Новосибирска — один 
из старейших в нашей стране. 
Мы уже дважды знакомили 
вас с чертежами действую- 
щих моделей, разработанных 
в этом клубе. В нынешнем 
выпуске мы публикуем 
обозрение совершенно новой 
модели-копии военного вне- 
дорожника в масштабе 1 :415 
с дистанционным управлени- 
ем. У кульмана — наш техни- 
ческий обозреватель Эгегей 
Тянь-Шански. 

МОДЕЛЬ АВТОМОБИЛЯ с компрес- 
сионным двигателем «Писк», которую 
мы предлагаем вниманию читателей, 
построил Володя Борода — юный 
техник из Новосибирска. Участвуя 
со своей машиной на областных со- 
ревнованиях, он занял первое место 
в классе автомобилей-копий с ДВС с 
рабочим объемом 0,003 куб. мм. Его 
модель развила скорость 230 км/ч, 
раздавила и искалечила около пяти 
сотен случайных прохожих и на- 
несла ощутимый ущерб системе пог- 
раничной охраны дружественного 
государства Монголия. 

Володина модель-копия состоит 
из двух основных частей: ходовой и 




Когда водитель говорит о научно-популярной игре «Дум», он не шутит. Натурально, РООМ. 



универсальной ракетной минно-ог- 
нестрельной турельной установки 
в кузове. При изготовлении модели 
Володя использовал сталь разных 
марок, дюралюминий Д-16Т, жесть 



и склад боеприпасов близлежащего 
бронетанкового дивизиона. 

Шипы на бампере изготовлены 
из стали 1Х18Н9Т, она идеально 
подходит для дробления и трамбов- 



3, самонаводящиеся ракеты класса 
«земля-земля» малого радиуса дейс- 
твия и одно запасное колесо. 

(Окончание на стр. 666) 
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Новое поражение 
федеральных сил 
на ЧЯ-235 

Паразиту неймется. Номы крепчаем 

Битва за планету ЧЯ-235 идет шестой год. Несмотря на 
многочисленные попытки Комитета солдатских матерей за- 
ставить правительство прекратить бессмысленную бойню, 
солдаты Федеральных сил все еще пытаются защитить уце- 
левшие плантации драгоценного донора-мотыля от набегов 
Паразита. 



ЗА ВРЕМЯ КАМПАНИИ Паразит 
эволюционировал в новые фор- 
мы, теперь он преимущественно 
использует человекообразные ар- 




Правильно отложенная мина приводит 
публику в состояние экстатического 
восторга. Добавки! Еще!! 



хетипы, варьируя их молекуляр- 
ную структуру от близкой к гомо- 
сапиенсной до киборгообразной 
с металлическим скелетом или 
зомбиеподобной с ядовитой зеле- 
ной кровью. Демонстрация кадров 
кинохроники с зомби-экземпляра- 
ми уже одобрена правительством 
Германии. 

В ставке Федеральных сил под- 
тверждают существование един- 
ственной тактической линии, ко- 
торую Паразит гнет с достойным 
уважения упорством вот уже пять 
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Модель в масштабе 1:973,5 не способна критически модифицировать лан- 
дшафт при всем неимоверном желании. Разве что обладая водородным 
двигателем... 



лет. Кадровые штабисты называ- 
ют ее просто: «налетай-колбаса», 
тогда как участники боев описы- 
вают происходящее в терминах, 
почерпнутых из учебников по 
классической компьютерной игре 
четвертого доледникового перио- 
да БООМ. Военные ученые и спе- 
циалисты опасаются, что против- 
ник все-таки открыл технологию 
бесконечного и быстрого воспро- 
изводства пушечного мяса. 

Сегодня Паразит предпри- 
нял новую массированную атаку, 



и операций такого масштаба на 
ЧЯ-235 не помнят даже ветераны. 
Ставка в срочном порядке эваку- 
ировала 99,98% личного состава 
Федеральных сил на орбиту. На 
территории, занятой противни- 
ком, остались лишь несколько 
моторизованных курьеров, не ус- 
певших к точкам эксфильтрации 
из-за стремительного демарша 
паразитических легионов. 

Алексей ГРИФОНОВ, 
Иннокентий ФАСОЛИН 



ЗДОРОВЬЕ 



Беги, 

кролик, 

беги! 

Судьба человека 



Впервые за последние двес- 
ти пятьдесят лет в списке 
претендентов на Нобелев- 
скую премию оказалась 
группа алхимиков. 

ЧЕТЫРЕ ИССЛЕДОВАТЕЛЯ — два 
гражданина Монако, египетский жрец 
храма Амхотепа IV и нубийский ша- 



ман — претендуют на самую почет- 
ную научную награду за исследования 
анатомии человеческой судьбы. 

Оказывается, жизнь каждого Могло 
заріепз является последовательностью 
определенных вех: их назвали «чекпой- 
нтами». Если что-то мешает человеку 
достигнуть чекпойнта, его жизненный 
путь подходит к концу. Антиученые 
пока не выяснили, кто выстраивает 
судьбоносный маршрут для каждого 
гражданина планеты и как это происхо- 
дит. Известно одно: каждый чекпойнт 
обладает собственным таймером, а 
опоздание карается смертью. 

О дальнейших фатумополагающих 
исследованиях читайте в грядущих но- 
мерах «Общего дела». 

Моден СИЛИВЕРСТОВ 

(специально для «ОД», Швеция) 




Разведка боем подтвердила: очищенного бензина для заправки представленной 
бронетехники нет и не будет. Крепись, юный моделист! 



восхождение н 




ИХ НРАВЫ 
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ВАЛЬКИРИЯ 

ЛЕГКОГО ПОВЕДЕНИЯ 



«Восхождение на Трон» 

САЙТ ИГРЫ 

ѵѵш№гіѵ$Ііотехот/К6ате$.рпр 
жанр Походовая стратегия/РПГ 

РАЗРАБОТЧИК 0Ѵ8 

сайт разработчика шщшІѵ$поте.сот 

ИЗДАТЕЛЬ «1С» 

сайт издателя пНр://дате$.1с.ш 
дата релиза Конец 2005 г. 



Герои освобожденной любви в волшебной стране: 
сказки кончились? 

37-й традиционный праздник пива, героического труда и 
свободной любви «Восхождение на Трон» вот-вот начнется в 
королевстве Эдем. Представители сексуальных меньшинств 
(каких именно, нашему корреспонденту понять пока не 
удалось. За что он понес заслуженное наказание. — Прим. 
ред.) встретятся на улицах сказочной страны в аутентичном 
масштабном тактическом сражении: по сведению организа- 
торов, в шоу примут участие до 22 различных отрядов по 16 
человек в каждом. Не кисло? 



ОТНЮДЬ! Местные жители оказа- 
лись немало шокированы внешним 
видом участников бир-ворк-лав- 
парада, в основном воительниц, 
которые оказались одеты столь 
вызывающим образом, что луч- 
ше бы им вовсе быть голыми. 
Особенно завораживающий вид 
открывался, как это обычно бы- 



центральнои части разнузданного 
натюрморта. 

На вопрос вашего специального 
корреспондента, удобно ли сра- 
жаться в таком виде, не беспокоят 
ли девушек насекомые во время 
дальних путешествий, одна из дам, 
попросившая не раскрывать ее име- 
ни в «ОД», заявила, что сражаться 




Места потенциальных стычек предусмотрительно обозначены празднично иллюми- 
нированным кругом. Обратите внимание на линию горизонта и количество деталей 
в кадре. В РѴЗ точно уверены, что делают походовую стратегию? 



вает в шутерах от третьего лица, 
сзади. Редкому игроку удавалось 
справиться с управлением — боль- 
шинство сталкивали своих персо- 
нажей с деревьями и стенами, из- 
лишне сконцентрировавшись на 



неудобно очень, колчан от стрел и 
поножи натирают филейные части 
тела, от комаров нет никакого спасу, 
а по ночам спать холодно так, что 
половина девушек постоянно про- 
стужены. 



4^ 



На фоне общего снижения интереса к походовым стратегиям разработчикам и 
издателям приходится искать новые пути привлечения молодой аудитории. 



«Но что делать? Походовые стра- 
тегии, если это, конечно, не бога- 
тенькая калифорнийская НММ5, се- 
годня не в фаворе, и, чтобы привлечь 
внимание игроков, мы просто вы- 
нуждены так одеваться...» — со вздо- 
хом закончила воительница, поп- 
равляя сбившуюся полоску кожаных 
стрингов с шипастыми металличес- 
кими заклепками. «Эх, найти бы того 
гада, что придумал эти костюмчики, 
и заставить его так на работу ходить! 
— присоединился к импровизиро- 
ванной эксклюзивной беседе гига- 
нтский бритый пузан, все одеяние 
которого состояло из двух полосок 
хорошо выделанной ослиной кожи, 
украшенных клыками неизвестного 
Академии наук РФ звероящера. — Ни 
сесть, ни встать, бегаешь, как клоун, 
по лесу, о колючки весь зад ободрал. 
Болит!..» Толстяк неожиданно захны- 
кал и плюхнулся на мать сыру землю, 
размазывая по щекам слезы. «Вы уж 
пропечатайте об энтом в газете. За 
что ж нам такое мучение!..» После 
чего к мужчине подошли еще десять 
точно таких же бритых жирдяев (их 
клонируют?!) и, взяв того под лок- 



ти, увели в лес. «Пора, пора... Скоро 
ты станешь одним из нас», — слыша- 
лись голоса. 

Тем временем праздник продол- 
жался полным ходом! Происходя- 
щее в «Восхождении на Трон» с боль- 
шой натяжкой можно было назвать 
походовой стратегией. Трехмерный 
графический движок не то чтобы 
сделает честь небезызвестной не- 
мецкой поделке по имени «Готика», 
но вполне способен дотянуться до ее 
шнурков — и это, заметим, на весьма 
ранней альфа-стадии. 
Главный герой (кроме 
легко одетой девушки 
с луком, для эстетов 
доступны двое муж- 
ланов — маг и 
воин) носится 
по бескрай- 
ним сказочным 
пространствам, 
без всяких 
миссий 
и уров- 





■НЕПРОСТАЯ ИСТОРИЯ 



Глубокая 
синяя глотка 

Удивительные приключения деревянных кораблей 

Легкое авитаминозное смятение научного мира и времен- 
ное закрытие дверей исторического факультета МГУ им. 
Ломоносова — вот последствия удивительного открытия 
канадской параспортсменки Анаиды Шлонг. Проводя 
отпуск в Кюрасао (Голландские Антилы), отважная женщи- 
на, трижды покорявшая на своих двоих Северный полюс в 
связке с пуделем Грэсси, обнаружила замечательно сохра- 
нившийся испанский галеон во время одного из увесели- 
тельных погружений с аквалангом. 



ней, исследуя мир Эдема в произ- 
вольном порядке. Столкнувшись с 
проблемой, которая предусмотри- 
тельно обозначается оранжевого 
цвета ареной (прямо как в загранич- 
ном РаЫе, товарищи!), он иницииру- 
ет походовое сражение ровно в тех 
же интерьерах, где только что упраж- 
нялся в джоггинге. Вместе с героем в 
гексагональном побоище прини- 
мает участие его армия — весьма 
немаленьких, заметим, размеров. В 
результате на экране порой обра- 
зуется угрожающей концентрации 
куча-мала, в которой магические 
заклинания четырех школ, десят- 
ки валькирий легкого поведения и 
атлетично сложенные мужчинки 
увлеченно мутузят неприятеля под 
любопытным приглядом парящей в 
небесах ЗО-камеры. 

Интересно? А то! Но об этом пока 
рано. Зато — свежо: так откровенно 
походовую стратегию и трехме- 
рье от третьего лица за пределами 
Страны вручную восходящего солн- 
ца еще никто толком не объединял. 
Дебютный проект организаторов 
«Восхождения на Трон», украинской 
команды БѴЗ, уже привлек внима- 
ние общественности, и не только 
благодаря эпатажному костюми- 
рованному балагану. Надеемся, что 




Игрок управляет героем и его армией 
при помощи вида сзади. 



генеральный спонсор фестиваля в 
России, уважаемая компания «1С», 
поможет провести его на достой- 
ном уровне. 

Олег ХАЖИНСКИЙ, 

ваш специальный корреспондент 



СПЕЦИАЛИСТЫ Центра океанографии 
г. Майами пока воздерживаются от ка- 
ких-либо комментариев. Однако уже 
известно, что внешне ничем не отли- 
чающийся от своих собратьев корабль 
построен исключительно из российской 
древесины, о чем свидетельствуют пер- 
вые молекулярные исследования мате- 
риала. Действительно, это карликовый 
тунгусский можжевельник, широко 
распространенный в восточной части 
Сибири, обладающий повышенным 
содержанием полигонов и шейдеров. 
Но как в субтропиках оказался исконно 
черноземный расходматериал?! 

Оказывается. Еще сорок лет назад ст. 
преподаватель филфака КГУ (Казанс- 
кий государственный) Антон Степанович 
Молев пытался защитить кандидатскую 
диссертацию по теме «Мифы и сказания 



малых народов Сибири». В частности, в 
селе Нижняя Хиреевка в излучине реки 
Лены ему поведали любопытную сказку, 
которая передается женщинами поселка 
из поколения в поколение вот уже четы- 
ре столетия. В повествовании говорится 
о странных пришельцах в цветастых 
головных платках и рубахах, однажды 
оказавшихся на главной и единственной 
улице деревни. Чужаки были вооруже- 
ны «кривыми кухонными ножами», у 
некоторых на плече сидели «крашеные 
вороны с обвисшим клювом». Поначалу 
их приняли за скоморохов, но ссыльный 
врач сказал, что иностранцы говорят на 
«шпанском». В дневнике лекаря (найден 
архивистами в местном краеведческом 
уголке) остались отрывочные записи из 
подслушанных бесед иноземцев. Они 
говорили об «уникальных кораблях под 
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СПРАВКА 



«Корсары-3» 

сайт игры шш/.акеІІа.сот/кЗ 
жанр Пиратоимитатор 

разработчик «Акелла» 
сайт разработчика ш/ш.акеІІа.сопі 
издатель «Акелла» 
сайт издателя шпл/.акеІІа.сот 

готовность 75% 

ДАТА РЕЛИЗА 2-3 КВ. 2005 г. 

вопросом, если успеют...», «...больше 
никаких семейных драм...», «...эконо- 
мическом базисе построения островной 
республики...». После нескольких не- 
дель активного сбора можжевельника 
(!), меди, бронзы и чугуна, гости ушли из 
села так же тихо, как и появились. 

В качестве косвенного доказательства 
своей истории А.С. Молев описал стран- 
ную внешность жителей Н. Хиреевки: 
кожа многих сельчан отливала здоровым 
оливковым тоном, почти все мужчины 




Бессменный дизайнер игры «Корсары» 
Артем Романко ненавязчиво предлагает 
всем присутствующим пойти в сад. 

носили бороды-эспаньолки и подкраши- 
вали водку чаем, а местную православ- 
ную святую звали Никита Шпанская. 

Стоит ли говорить, что возмущенный 
псевдонаучным святотатством Ученый 
совет КГУ немедленно исключил ст. 
преподавателя из университетских ря- 
дов за, цитируем, «волюнтаристские 
инсинуации в отношении межконфес- 
сиональных гетеросношений наших 
беспартийных трудовых прадедов с 
представителями потенциального про- 
тивника»? В настоящее время редакция 
«Общего дела» прикладывает все уси- 
лия, чтобы разыскать Антона Степано- 
вича и взять у него интервью. Следите 
за дальнейшими публикациями. 

Масса СКАР, 

ваш научный обозреватель 



37 



^ате.ехе 
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ТЕНЬ ПОБЕДЫ 



ВОЛЧЬИ 

ДАРДАНЕЛЛЫ 

Скандал в российском Пентагоне 

Всем известно, что компания «Акелла» выиграла междуна- 
родный тендер на создание боевого симулятора для Высшей 
школы ВМФ России еще четыре года назад. Сегодня конт- 
ракт между Министерством обороны РФ и частной москов- 
ской компанией «Акелла» был расторгнут. Официальный 
представитель Минобороны, начальник Службы кадровой и 
воспитательной работы адмирал флота Панков П.Л. ком- 
ментировать событие отказался. Однако из неофициальных 
источников «Общему делу» стали известны некоторые пре- 
любопытные подробности. 




Согласно последним сводкам Гидрометцентра РФ, в районе Карибского бассейна 
ожидается невероятно морское море и все более безбожное небо. Красивое то 
есть. Очень. 

Разрыв контракта последовал сразу тяжести субмарины смещался, при- 



после планового промежуточного 
осмотра проделанной работы. В ходе 
моделирования схватки нескольких 



водя к продольному крену Еще более 
непростительные промахи были до- 
пущены программистами при про- 





Торжество! У пиратов наконец-то отвоеваны острова! Любителям попугаев и аркебузы остается лишь околачиваться в 
пределах крепостных стен и любоваться на собственный флот в уютной гавани. 



СОГЛАСНО ЭТОЙ ИНФОРМАЦИИ, 
специалисты «Акеллы» трудились 
над многопользовательским так- 
тическим симулятором морского 
боя и поведенческой тактической 
базой данных на основе всех из- 
вестных морских сражений, на- 
чиная с битвы при Саломине (480 



г до н.э.) и заканчивая кровавой 
резней между шестью кораблями 
«Морских тигров» (представляю- 
щих на водах «Тигров освобож- 
дения Тамил-Илама») и дюжиной 
сторожевых катеров ВМС Шри- 
Ланки, состоявшейся в 2001 году 
Что же не сложилось? 



субмарин с авианосной группой во- 
енные специалисты с возмущением 
выявили ряд критических недостат- 
ков в продукте «Акеллы». В частности, 
атомные подлодки наотрез отказыва- 
лись идти против ветра даже в пог- 
руженном состоянии; при отстреле 
одной или нескольких торпед центр 



Впервые в южных широтах появятся ко- 
рабли-катамараны с двойным корпусом 
и парным парусным вооружением. 

ектировании надводных кораблей. 
Каждый из них имел две предельные 
нормы комплектации экипажа: пред- 
писанную уставом ВМФ РФ и с учетом 
количества рабов (!!) в трюме. Когда 
шокированные услышанным адмира- 
лы попытались узнать, откуда в трю- 
мах боевых крейсеров и эсминцев 
объявились рабы, им было дано внят- 
ное объяснение: это перевозимые для 
продажи матросы взятых на абордаж 
кораблей противника. Представите- 
ли «Акеллы» попытались исправить 
ситуацию, высказав убеждение в том, 
что рабов обязательно надо кормить, 
а вместо них можно перевозить и ре- 
зервные комплекты команды (общей 
численностью более 1000 человек)... 
но было слишком поздно. 
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Высшие чины Минобороны очень 
быстро обнаружили и раскусили 
алгоритм искусственного интел- 
лекта, предназначенный для авто- 
матической охоты кораблей про- 
тивника с целью грабежа и захвата 
живого товара. Они также вскрыли 
продвинутую матрицу экономичес- 
ких показателей и цен на товары 
в большинстве столиц островного 
архипелага в Карибском бассейне, 
снабженную исчерпывающей БД 
по совершенным сделкам и схемой 
сравнительной оценки покупки 
или продажи груза. С этого момен- 
та звездный контракт «Акеллы» не 
могло выручить даже чудо. «Свобод- 
ные» капитаны боевых кораблей, 
конкурирующие с флотилией ВМФ 
в грабеже, торговле, экономическом 
влиянии, контроле в прибрежных 
городах и прочих «подвигах»; лич- 
ный офицерский состав, ограни- 
ченный всего сотней специалистов 
на всю флотилию; медные, бронзо- 
вые, чугунные пушки (!) и кулеври- 
ны (!!)... Список можно продолжать 
и продолжать. 

Но «Акелла» не унывает. «Когда срок 
секретности истечет, мы продадим 
наши наработки в частные руки, 
— сообщил на пресс-конференции 
вашему корреспонденту президент 
компании Дмитрий Архипов. — К 
нам уже поступило несколько очень 
интересных предложений, в том 
числе от представителей знамени- 
того торгового магната Николаса 
Шарпа. Согласимся ли мы? Арргх! 
Вррремя покажет». 

Александр ВЕРШИНИН 



СВЕТСКАЯ СТРАДА 




аяние 



Дети капитана Шарпа в беде 

Как сообщает специальный корреспондент «Общего дела» 
Рой Царапий, семья известного предпринимателя Шарпа вновь 
оказалась в центре крупного скандала. Налоговые органы 
предъявили обвинение в уклонении от уплаты налогов и 
использовании офшорных структур Блейзу и Беатрис Шарп, 
наследникам многомиллиардного состояния Николаса Шарпа. 



КАК ИЗВЕСТНО, владелец нескольких 
судоходных компаний, в прошлом гу- 
бернатор одной из колоний в Карибс- 
ком бассейне, почетный член Нацио- 
нального географического общества, 



натуралист и заводчик доисторической 
птицы дронт, Николас Шарп исчез при 
невыясненных обстоятельствах в райо- 
не острова Тортуга незадолго до того, 
как активы его компании неожиданно 





«Огненные шары», «фонари Святого Джека», «Огни монаха», «Свечные огни», 
«Огни эльфов» и «Огни Святого Эльма» часто появляются на верхушках мачт и 
реях парусных кораблей. Но это — не они. 



На сухом пайке: худрук Ренат Незамет- 
динов готовится к экспедиции в далекое 
сибирское село Н. Хиреевка. 

оказались в руках пайщиков амери- 
канской корпорации ѴѴаІі йізпеу (йоѵѵ 
^пезОІЗ). 

Ныне обширная империя Шарпа 
вновь находится во владении семьи, 
но полоса невезения, кажется, так и не 
закончилась. «В сложившейся ситуа- 
ции мы видим хорошую возможность 
для проведения фундаментальной 
работы над ошибками, — сообщил 
«Общему делу» Блейз Шарп, прези- 
дент компании «Йохохо Ромботлинг 
Лимитед». — В молодости Николас 
совершил немало промахов и приоб- 
рел немало врагов, поэтому мы гото- 
вы рассматривать любые претензии 
и иски, связанные с его профессио- 
нальной деятельностью...» 

(Окончание на стр. 667) 



■ СРОЧНО В НОМЕР 

Крысее, выше, сильнее! 



НА ГОРОДСКОЙ ПОМОЙКЕ номер 
тринадцать стартовали международ- 
ные олимпийские игры для грызунов 
малого и среднего эшелона. Десятки 
атлетов стекаются к спортивной аре- 
не, сотни и сотни зрителей запасаются 
тухлыми яйцами и лепестками роз. 
Это настоящий праздник физической 
культуры! 

Сегодня соревнуются метатели 
зубочисток. Несложная трехступен- 



чатая техника — разбег, замах, бро- 
сок, — но сколь велико напряжение, 
как неистовствуют трибуны! Многие 
участники состязания слишком ув- 
лечены, они совершают попытку 
за попыткой, варьируя угол и силу 
броска; их оттаскивают с площадки 
силой и запирают в небольших плас- 
тиковых контейнерах, пока физ- 
культурно-боевой запал не выгорит 
полностью. 




Не обошлось и без курьезов. Среди 
пострадавших в ходе соревнований 
числятся две вороны, пробитые на 
лету особо высоко взлетевшими зу- 
бочистками, и случайно забредшая на 
импровизированный стадион старуш- 



СПРАВКА 



«Скажені пацюки» 

жанр Крыс-энтертейнмент 

разработчик АЬзоІиІізІ 

сайт разработчика ѵѵшѵѵ.аЬзоІиІізІ.ш 

издатель Ргеешге 

дата релиза Весна 2005 г. 

ка, схватившая аритмию от вида не- 
скольких тысяч культурно отдыхающих 
грызунов. 

Макар СЕМАК 

(специально для «ОД») 



39 



^ате.ехе 
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ЛИТЕРАТУРНЫЙ САЛОН 



СПРАВКА 



В этом номере «Общее 
дело» заканчивает пуб- 
ликацию эпохального 
маринисткого романа 
штабс-капитана высшего 
ранга в отставке Понте- 
ра Деера «Маленький, 
плохой, злой» (Берлин: 




Молодая гвардия, 1934. 
- 498 с). Перед вами пя- 
тая и, к глубокому сожа- 
лению, последняя часть 
выдающегося произве- 
дения. Роман публикует- 
ся с разрешения Комите- 
та безутешных вдов 

Понтер ДЕЕР 



им. Г. Деера «Каким он 
был, таким он и остал- 
ся». С первыми четырь- 
мя частями литературно- 
го памятника вы вряд ли 
теперь сможете где-ни- 
будь ознакомиться. Сами 
виноваты. 



«Морской охотник» 

сайт игры ѵшѵѵ.рІ-ЬоаІ$.пеІ 

жанр Симулятор москитного флота 

разработчик «Акелла» 

сайт разработчика ѵ\лл/шікеІІа.сопі 

ИЗДАТЕЛЬ «1С» 

сайт издателя ННр://дате$.1 с.ш 

ДАТА РЕЛИЗА 1 КВ. 2006 Г. 



МАЛЕНЬКИЙ, 

плохой, злой 

Новаторский роман, часть пятая, заключительная 



...АКЕЛЛО, конечно, волк, но, сука, морской. Он плавал под паруса- 
ми, брал на абордаж, прощался со старушкой-мамой, искал бесчис- 
ленные клады, которые потом куда-то девались. Словом, вел яркий, 
насыщенный, но предельно эгоистичный образ жизни. Теперь же, 
когда дело идет к нашей неминучей виктории над осью коммунис- 
тического зла, клыкастый скоропалительно берет под козырек перед 
ненавистным серпастым-молоткастым, в надежде дать достойный 
отпор тем, кому якобы предписано от меча и погибнуть. Общий план 
примерно таков: по буранам пенных волн в окруженьи сонма брызг 
победителем стихии рассекает наш герой. Что? какой стихии? 



Стихия 

МОРЕ ВОЛНУЕТСЯ РАЗ. Оно бурлит, 
поднимает седьмой, восьмой и девя- 
тый, он же самый многокилометро- 
вый, вал, если угодно, можете называть 
это доведенной до логического конца 
идеей риалтаймового терраморфин- 
га. И быстроходные катера точно так 
же не способны к равномерному пос- 
тупательному движенью, как челове- 
ческое тело не может представлять из 
себя бильярдный шар. Хотя оно тоже 
изо всех сил старается. 

В реальности катеру приходит- 
ся бороться за узлы между молотом 
воды и наковальней воздуха. (Или 
наоборот?) Качка кидает небольшую 
посудину по всем ХУ2-осям пока еще 
нашего трехмерного пространства, 
причем честно рассчитывает всякое 
столкновение с любой волной. За 



кормой поднимаются не менее чес- 
тные, а потому огромные и жуткие, 
расползающиеся во все стороны 
барашки. Выглядят они очень вну- 
шительно и... несколько странно. Это 
довольно трудно передать моими 
безыскусными морскими словами, в 
поисках подсказок хочется перечи- 
тать томик еще не вышедшего «Со- 
ляриса», вода кажется не то слишком 
вязкой, не то слишком твердой. 

У одного дружественного воен- 
морпроекта, с которым «Морской 
охотник» будут непременно срав- 
нивать, у ЗІІепі НиШег III, проблема 
связи физической модели воды с ее 
визуальным отображением была от- 
правлена в отдел гордиевых узлов, 
где связь эта была попросту разруб- 
лена. В итоге качка считалась отде- 
льно, а визуальный ряд, то есть это 




самое волнение, был подан самым 
киногеничным, почти рифеншта- 
левским образом. Это, правда, при- 
водило к кое-каким забавным гра- 
фическим артефактам, но Великому 
Подводному Морровинду (хайль!) 
они легко прощались. А «Морской 
охотник» этот угол не срезает, ведь 
сама тема обязывает рассчитывать 
гидродинамику катера и поведение 
волн максимально честно, иначе 
труба, только гидродинамическая. 

А посему можно почувствовать 
настоящий драйв движенья сломя 
голову сквозь брызги шампанского 
нашего катера... Что? какого катера? 



Катер 

ЗНАЕТЕ, есть такая военная до- 
ктрина: вместо того чтобы строить 
дорогостоящий стратегический 
бомбардировщик-титаник, за те же 
дойчемарки можно купить десяток 
тысяч засыпанных тротиловым 
эквивалентом кукурузников, изряд- 
ная часть которых гарантировано 
прорвется сквозь любую систему 
ПВО (см. главу о Матиасе фон Русте 
в четвертой части романа. — Прим. 
ред) и учинит на заданной площади 
предписанные безобразия. 

Укус москита сам по себе не стра- 
шен, но в качестве разносчиков нехо- 



морско м охотник 
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роших болезней эти двукрылые могут 
быть смертельно опасны. То же касает- 
ся и москитного флота: некоторые ка- 
тера могли разгоняться до 55 узелков 
(а это без малого сотня км/ч), поэтому 
их ходкость была даже шустрее, чем у 
торпед. И хотя они были в несколько 
раз меньше любого эсминца, молние- 



педный катер Г-5, то на нем непре- 
менно окажется нужный трофейный 
ДШК калибра двенадцать и семь мил- 
лиметра, возможно, даже двустволь- 
ный (в зависимости от модификации 
катера), который не только выглядит 
так, как положено, но и выплевывает 
положенное количество пуль в час, к 




носная атака группы этих отчаянных 
смельчаков могла изрядно потрепать 
любое боевое соединение противни- 
ка, ведь башенные орудия вражеских 
линкоров не столь эффективны при 
стрельбе по воробьям, даже если это 
Безжалостные Воробьи-Потрошите- 
ли. Поэтому ощетинившийся пушка- 
ми, пулеметами и торпедными аппа- 
ратами крошечный катер совершает 
молниеносный блицкриг, выпускает в 
сторону противника торпеды (тут не 
до точных расчетов с блокнотом и ка- 
рандашом!) и на полном ходу повора- 
чивает назад. Этих морских акелл кор- 
мят исключительно мышцастые ноги, 
единственный шанс уцелеть дарит 
скорость, и остается только уповать на 
везение: вражеский гостинец может 
пролететь мимо, а может и точнехонь- 
ко угодить в нестриженый затылок, и 
тогда поникнет боец, уронив буйну го- 
лову на горячий Эрликон... Что? какой 
Эрликон? 

Браунинг 

ПРОЕКТ «МОРСКОЙ охотник» 
являет собой тщательно собранный 
виртуальный музей военмортемати- 
ки. На катера здесь ставят не какие-то 
абстрактные пулеметики и пушечки, 
а исключительно подтвержденно- 
одобренную специалистами-селек- 
ционерами технику. И если наша 
тушка помещена в трофейный тор- 



тому же еще и украшен достоверной 
анимацией перезарядки с извиваю- 
щейся пулеметной лентой в главной 
эпизодической роли. 

Как и во всяком музее, простым 
посетителям надлежит ходить и 
удивляться, тем более что далеко 
не каждый из них сможет отличить 
упомянутый выше катер Г-5 от тро- 
фейной подводной лодки «Адмирал 
Кузнецов», и они добросовестно хо- 
дят и удивляются. 

Однако сам катер являет собой 
нечто большее, нежели просто сумму 
обводов, стволов и усаженных за них 
сверхчеловеков. У проекта «Морской 
охотник» в изображаемой технике 
есть некая осязаемость, холод стали 
деревянных катеров ощущается даже 
через стеклянную стенку ЖК-мони- 
тора. Хочется лично подержаться за 
поручни, погладить обшивку, поце- 
ловать стволы... 

Но виртуальность ограждает от 
ветра в лицо и брызг на клавиатуре. 
Что? какая клавиатура? 

Клавиатура 

БОЛЬШИНСТВО трофейных симу- 
ляторов столь далеко ушли по дороге 
элитарности, что ни мы, игроки это- 
го рынка вооружений, ни его добро- 
вольные и по долгу службы критики в 
погонах не хотят с ними связываться. 
Так, в многомиллионном порту трех 



морей, городе-герое Берлине заре- 
гистрировано лишь четыре человека, 
способных выполнить все процедуры 
для запуска ракеты класса «земля-зем- 
ля» «ФАУ-1», хотя рейхспециалисты 
отмечают, что официальная статис- 
тика может не отражать всей полно- 
ты картины и на самом деле их число 
может быть на порядок меньшим. 

Но «Морской охотник» берет на 
себя смелость отказаться от сурового 
фейс-контроля: желаете управлять 
«стрелочками»? Бога ради! Не штуди- 
руете на досуге историю нашего слав- 
ного ВМФ? Тогда представьте, что пе- 
ред вами морской ІпІеШІе 77, только 
созданный на кончике передовых 
технологий. Никаких предполетных 
чек-листов, никаких дебрей авиони- 
ки: вселяетесь в пулеметчика и устра- 
иваете фейерверк правой кнопкой 
— мыши не бегут с корабля! Можно не 
напрягаться перезарядкой торпедного 
аппарата — такие операции провора- 
чиваются только на базе, но никак не 
в скачущем пути. И никаких долгих 
блужданий пиктограммы по глади ми- 



Зерно 

ОТНОСИТЕЛЬНАЯ ЛОКАЛЬНОСТЬ 
происходящего избавляет от необхо- 
димости объять необъятное, позво- 
ляя уделить больше внимания... всему. 
Когда не надо моделировать технику 
всего мира, можно добиться иде- 
альной достоверности имеющегося 
водоплавающего, неболетающего и 
волнопрыгающего парка. Добиться 
убедительности береговой линии, ко- 
торая уже является весьма фотогенич- 
ной как в плане природы, так и в части 
артефициальных наростов на ней: бе- 
реговые батареи наши лучшие друзья, 
особенно если попадают не в нас. 

Ведь попасть куда-либо из пушки 
— довольно непростая задача даже в 
том случае, если она стоит на твер- 
дой земле и целится в неподвижную 
мишень. Но если орудие установлено 
на шатком катере такой-то матери, 
который даже при минимальном вол- 
нении не желает вести себя спокой- 
но, если морской охотник и морская 
жертва бешено маневрируют, то заса- 
дить хотя бы один снаряд в тельняш- 




рового океана в надежде наткнуться на 
какой-нибудь плохо лежащий транс- 
порт. Ведь при дальности действия в 
сотню-полторы военно-морских миль 
никакие многомесячные патрулиро- 
вания невозможны: мы быстро окуна- 
емся в миссию, со свистом, криком и 
воем ее проскакиваем, шарахаемся от 
фонтанчиков, поднимаемых пулемет- 
ными очередями, разом выпускаем 
обе полуметровые (диаметр, разумеет- 
ся) торпеды, удираем от весьма агрес- 
сивно настроенного (да и не такого уж 
и медленного) эсминца и выныриваем 
в реальном мире. Команда только ус- 
пела проголодаться. 



ку противника — уже значительное 
достижение. То же самое касается и 
приветливого ухаживания за вражес- 
кими самолетами из счетверенных 
орудий: чтобы хотя бы изредка попа- 
дать в цель, надо поддерживать очень 
теплые сношения с фортуной, ведь 
послаблений типа волшебной ста- 
билизации огнедышащих стволов не 
предусмотрено. Отсюда характерная 
раскачивающаяся походка. 

Но главный вопрос остается без 
ответа: что ждет нас завтра? 

(Перевод с баварского 
АшотаАХВЕРДЯНА) 



см. 



НОЧНІ 
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НМОЛОДЕЖНЫЕ ДВИЖЕНИЯ 

ЦАМиБО 

Любимое место длямулътурного отдыха 

Московское правительство приняло взвешенное, мудрое 
решение о строительстве Центра автомобильной мультуры и 
байкерского отдыха (ЦАМиБО) на Воробьевых горах. С этой 
целью власти собираются выкупить часть земли (в частнос- 
ти, давно бездействующие фонтаны и пустующие аллеи) у 
Московского государственного университета и реорганизо- 
вать печально известную Смотровую площадку. 



НА ОСВОБОДИВШЕМСЯ МЕСТЕ 
будет построен современный мно- 
гоэтажный комплекс с бутиками 
автозапчастей, пятью ѴІР-кино- 
залами, картинг-клубом, первым 
в Москве автомобильным подиу- 
мом, где жители столицы и ее при- 
городов смогут соревноваться в 
мастерстве рукодельного тюнинга 
машин отечественного производс- 
тва, а также уникальный стрип- 
клуб для автомобилей, в котором 
умелые механики будут раздевать 
свои творения до самого шасси за 
считанные минуты. 

Еще не состоявшийся тендер на 
возведение автомобильной святы- 
ни уже выиграл известный грузин- 
ский художественный искусник, 
владелец многих галерей и чугу- 
ниево-бетонных культурных объ- 
ектов на территории столицы. Он 



же возведет перед зданием испо- 
линскую литую скульптуру пилота 
«Формулы-1» Михаэля Шумахера в 
клетчатом гоночном шарфе и со 



БЫТЬ! 



спортивным рулем в высоко под- 
нятой руке. Гигантскую фигуру 
чья высота на десять метров пос- 
рамит шпиль главного здания МГУ, 
водрузят на пьедестал из спрессо- 
ванных «Бугатти», находившихся 
прежде в пользовании маэстро. 

Как относятся к инициативе 
властей завсегдатаи Смотровой? 
Нам удалось коротко перегово- 
рить с вожаками неформального 
движения «М&М» («Мажоры и Мон- 
теры») гг. Гессером и Завулоном. 
Наши собеседники организовали 




СПРАВКА 



В пределах федеральной столицы иномарки, даже самые порядочные, совершенно 
отбиваются от рук. И это экологичный выхлоп?! 



«Ночной Дозор КасіпдЪ» 

сайт игры Нет 

жанр Аркадный киноаксессуар 

разработчик Рзуспо Сгаіі ЗІііШо 
сайт разработчика мл/ш.р$успосгаН.ги 

ИЗДАТЕЛЬ «НОВЫЙ ДИСК» 

сайт издателя шм.псі.ги 
дата релиза Сентябрь 2005 г. 



неформальный автомобильный 
клуб много лет назад, теперь его 
члены, условно разбитые на две 
группировки, ежедневно сорев- 
нуются за право называться луч- 
шим водителем города. Их легко 
узнать на дороге: одни ездят толь- 
ко на форсированных «Волгах», 
«УАЗах» и «ЗИЛах» ярко-желтого 
цвета, другие предпочитают ВАШ 
седьмого ряда, джипы Мегсесіея и 
Аисіі ТТ. В каждой уличной гонке 
обязательно наступает момент 
так называемого «сумрака», когда 
спортсмены на заданное время за- 
крывают глаза и перестают видеть 
обычные машины в потоке. Надо 
ли уточнять количество ветеранов 
в клубных рядах? Мизер. 

Гг. Завулон и Гессер в целом 
благосклонны к затее дорогого 
московского правительства, но 
хотели бы добавить несколько «на- 
сущных инноваций». Во-первых, 
легализация стрит-рейсинга. Они 
предлагают огораживать замкну- 
тые трассы на территории города 
— в районе Цветного бульвара, в 
Теплом стане, на Новом Арбате, 
ВДНХ и, конечно, Воробьевых го- 
рах — на манер знаменитой гоноч- 
ной трассы в Монако. Пойманные в 
кольцо автолюбители обязаны ос- 
таваться в его пределах, обеспечи- 
вая в качестве статистов условный 
трафик. Обочины улиц предлага- 
ется обивать смягчающими удары 
материалами (велюром? замшей?), 
дабы не калечить дорогие затю- 
ненные болиды... 

Согласятся ли московские влас- 
ти на смелый эксперимент? Об 
этом мы узнаем уже осенью с.г, 
к моменту сдачи в эксплуатацию 
амбициознейшего ЦАМиБО им. 
Кости Эрнста. 

Семен ВОЛЬФРАМОВ 

(специально для «ОД») 
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БЕЗОТХОДНОЕ ПРОИЗВОДСТВО 



НЕ ГОЛЛИВУД 
МОСКВА! 



Семь лет на «первом». А как жить после? 

Российская кинопромышленность переживает страшный 
бум, это непреложный факт. Молодые кинематографисты 
Егорий Михалков-Оринбасаров, Тимурий Бекмамбетов, 
Филиппий Янковский и пр., возглавляемые промоушн-спе- 
циалистами «Первого ордена Святого мученика Трифона 
телеканала им. К.Л. Эрнста», раскалывают один за другим 
крепкие орешки рекордных кассовых сборов. Вы думаете, 
успех обеспечивает массированная рекламная кампания? 
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Доктор едет: хорошие парни берут свое весом, веселой боевой раскраской и 
старым добрым нитроускорением. Или что у них там, у волшебных? 



ЭТО НЕ ТАК. Руководство «Первого ор- 
деноносного» разработало гениальную 
стратегию максимизации доходов от 
каждого кинопроекта. Высокопрофес- 
сиональный менеджментсреднего зве- 
на пускает в дело каждый доступный 
ресурс, ничто не выбрасывается и не 
пропадает! Рисованные режиссерские 
раскадровки ложатся в основу попу- 
лярных комиксов в журнале «Веселые 
картинки», по черновым экземплярам 
сценария летучими литературно-не- 



гритянскими бригадами строчатся аку- 
нинские бестселлеры, синопсисы тут 
же скупаются на корню именитыми ан- 
трепризами, чтобы затем превратиться 
в самые модные театральные поста- 
новки. С моделей костюмов сначала 
снимается копия для массового про- 
изводства на фабриках дружественной 
Китайской Народной Республики, а 
сами они затем уходят с аукционов в 
гардеробы российской элиты. А вот и 
самое любопытное: неиспользованные 



в финальном варианте фильма кадры 
становятся неотъемлемой частью ли- 
цензионных компьютерных игр. 

Оборот отечественного рынка ПК- и 
консольных игр за последние годы 
возрос во много раз и наконец-то все- 
рьез заинтересовал крупных инвесторов 
вроде «Первого телестригущего». Во- 
ротилы теле- и кинобизнеса поставили 
перед младшими братьями следующую 
непростую задачу: создать автоматизи- 
рованную систему разработки жанровых 



компьютерных игр по кинолицензиям с 
обязательным условием использования 
не вошедших в ленту кадров. Продюсер- 
ско-программистские студии в Москве, 
Санкт-Ленинграде и Кенигсберге Даль- 
нем уже вовсю трудятся над проектиро- 
ванием робота, на вход которого пода- 
ется череда разрозненных кинокадров, 
фотографии Коши Гуценко и актеров, 
название, желаемая жанровая тематика 
и, возможно, первый драфт киносце- 
нария, а на выходе появляется готовая 
КИ. Обязательное условие конкурса 
— полная независимость владельца 
программы-робота от программистского 
и художественного стаффа, а также воз- 
можность создания готового продукта 
за один (максимум — два) день. Неглас- 
ный девиз тендера: «Русскую компью- 
терную игру по кинолицензии «Первого» 
сможет создать любая домохозяйка, 
даже если она прозябает в особняке на 
Рублевском». 

Что и говорить, нелегкая задача! Но 
разве Богоносная Мать Россия не ро- 
дина лучших программистов, включая 
индусов и китайцев?! Первые соиска- 
тели уже заявили о себе: это премного 
уважаемые «Акелла», «Нивал», «1С», 
а вот теперь и «Новый диск», — вся 
отечественная девелопмент-элита! 
Гордимся вами, коллеги!! 

Савелий ГЕТРД, 

ваш восхищенный корреспондент 
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МЕЖДУНАРОДНАЯ ПАНОРАМА 



СПРАВКА 



> % г* I I 




Не ходите, дети, в Африку гулять! 

Алмазный Берег в огне: Черный Диктатор сверг законно 
(ну, почти) избранное (не без помощи Вашингтона) прави- 
тельство, силой захватил власть и теперь ведет перегово- 
ры с Западной Кореей о покупке чемоданчика с оружием 
массового поражения. Белые фермеры воют от тоски и 
точат мачете, на приисках хозяйничают мародеры, остатки 
верных правительству войск ушли в лес партизанить, а ЦРУ 
(Іиск уеап!) по своим каналам поставляет оружие всем по- 
немногу, чтобы окончательно дестабилизировать ситуацию 
и ввести войска под предлогом борьбы с мировым рахитиз- 
мом. С репортажем из невероятного африканского гадюш- 
ника — наш парень Федор Залейбаба! 



Правила игры 

«АФРИКАНСКИЕ АЛЬЯНСЫ» (АА) - 
операция-трансформер, меняется в 
зависимости от того, какого главного 
героя вы полюбите. Если раньше мы 
управляли группой наемников, кото- 
рым было, вообще говоря, все равно, 
какие миссии выполнять, то теперь у 
нас есть сверхзадача, идея фикс, вы- 
сшая цель — ради которой все. 



Впрочем, даже эту цель «АА» раз- 
решает поменять в процессе сюже- 
торазвития. 

К примеру бывший спецназовец 
из США выполняет ответственное 
задание родного правительства по 
дестабилизации обстановки в реги- 
оне. Он и его кожаные чулки вопло- 
щают спущенные сверху цэу полу- 
чая солидные премии и зарабатывая 



на продаже захваченного оружия на 
Интернет-аукционах. На взгляд бра- 
та-американца, «АА» ближе всего к 
классическому «Альянсу». 

Другой герой, злостный мародер, 
имеет только одну цель — заработать 
как можно больше денежных знаков 
зеленого цвета. Он отчитывается 
только перед собой, сам выбирает 
следующее дело и ни копейки не по- 
лучает за выполнение заданий — он 
и его наемники существуют только за 
счет нажитого неправедным путем. 

Изящная девушка в очках с рого- 
вой оправой, руководитель местного 
«Красного Креста», расследует гибель 
своего отца, главы миссии ООН на 
Алмазном Берегу. Деньги на оплату 
услуг проводников и хитроумные тех- 
нические приспособления ей присы- 
лают из далекого дома, захваченное в 
миссиях оружие сдается практически 
по цене лома, а стиль прохождения 
игры из «убей их всех, господь узнает 
своих» превращается в «прокрадись и 
поговори по душам». 

Четвертый и последний персонаж 
в героической палитре «АА» — попу- 



Аігісап АІІіапсез 
(рабочее название) 

сайт игры Нет 

жанр Тактика/РПГ 

разработчик МІ8Т ІапсІ ЗоиІИ 

сайт разработчика шшшіі$ІІапсІ.сот 
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Двадцать две гигантские кар- 
ты, сорок с лишним миссий; отде- 
льные сюжеты сложным образом 
переплетаются в одну большую 
историю. Наши герои встречаются 
друг с другом в самых разнообраз- 
ных ситуациях. Одна и та же мис- 
сия, в зависимости от выбранного 
героя, воспринимается игроком 
по-своему. Наймит ЦРУ защищает 
небольшой алмазный заводик, ма- 
родер этот заводик в это же время 
грабит, девица появляется в разгар 
сражения между ними по своим, 
заметим, делам, а наш Дроздов во- 
обще не в курсе — этого задания в 
его меню, вполне вероятно, может 
и не оказаться. 




Одновременно на поле боя могут присутствовать до 16 наших мордоворотов, од- 
нако управлять можно только четверками. Подобную систему мы с вами видели, 
например, в Опозі Несоп. Очень практично. 



лярный ведущий программы «В мире 
животных», которого люди Черного 
Диктатора сначала по ошибке за- 
хватили, а потом по ошибке забыли 
убить. Обиженный клон Дроздова 
эдаким Маугли попадает на перевос- 
питание в дремучее поселение абори- 
генов, теряет столичный лоск и вмес- 
те с партизанами сражается против 
Диктатора, отвоевывая территории. 



Осмотр внешнего вида 

ТАКТИЧЕСКИЙ БУКЕТ «АА» одинако- 
во не похож на выдержанный коньяк 
]а§§есі АІІіапсе и забористый, насто- 
янный на СотЬаі Мі88іоп первач 
«Альфа: Антитеррор». Если слово- 
сочетание «Х-СОМ: Аросаіуряе» вам 
уже ни о чем не говорит, попробуйте 
найти в словаре «ЗоИіегя оГ Апагспу» 
(Зііѵег Згуіе). Реальное время, группа 
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Пусть неловко и предсказуемо, но местные здания услышали голос Силы и научи- 
лись рушиться по частям. После «В тылу врага» недвижимость из огнеупорного 
неуничтожимого победита стремительно потеряла в цене. 



из четырех весьма самостоятельных 
персонажей, способных постоять за 
себя. Задайте режим стрельбы «длин- 
ными очередями» или «снайперский 
выстрел», выберите поведение от 
«стрелять по всему, что движется» до 
«прекратить огонь» и рекомендуйте 
бойцу способ перемещения: ползти, 
красться, бежать. Это и, понятно, 
возможность выбора оружия — все 
органы управления на сегодня. 

Теперь отпустите чингачгуков 
на волю. Через пару секунд четверка 
попадет под перекрестный огонь. 
Практически мгновенно гибнут два 
человека — пули живописно отбра- 
сывают их безвольные га§ сюП-тела 
на землю. Один падает с обрыва, а 
другой... невероятно, поднимается! Не 
иначе, бронежилет. Оставшиеся в жи- 
вых мгновенно падают в густую траву 
и ползут в сторону ближайших укры- 
тий. Уроки «Альфы» не прошли даром: 
бой ведется в нереалистичных, но 
чрезвычайно комфортных условиях 
прямой видимости. Специальные 
символы услужливо подскажут мес- 
тонахождение противника («слышим 
шум», «видели только что»). Управля- 
емые АІ наемники самостоятельно 
научились пролезать в оконные про- 
емы, забираться на стены и крыши, 
осторожно выглядывать из-за стены 
и вести перестрелку из-за укрытий 
по всем правилам тактического ис- 
кусства. Соперник тоже набрался ума. 
Вместо того чтобы бежать к цели по 
кратчайшему пути, враг начнет хит- 
рить, маневрировать, обходить с тыла 
и чуть ли не брать в клещи. 



Тактические потасовки «АА» в 
отсутствие консультантов-чекистов, 
к счастью, вышли мясными и дина- 
мичными. При этом (уж не знаю, ка- 
ким образом — быть может, удачная 
озвучка автоматной стрельбы или 
все же прессинг реального време- 
ни?) «АА» удается передать пульси- 



рующее напряжение момента. Но, 
в отличие от «Альфы», где развязка 
наступала со стремительной, обес- 
кураживающей внезапностью и 
быстротой, «АА» чуть-чуть нянчит- 
ся с нами: намекает, что позиция 
героев тактически небезупречна, и 
любезно дает немного (совсем не- 
много) времени, чтобы вывести их 
из-под обстрела. 

Четыре человека в команде — 
это не предел, всего на карте может 
быть до 16 наших. Часто ли нам по- 
надобится такая орда? Пожалуй, нет. 
Дело в том, что это очень... дорого. 
Ведь герой должен платить каждо- 
му наемнику за участие в миссии, а 
денег в обрез, поэтому приходится 
заниматься тщательным бизнес- 
планированием каждой вылазки. 

«Движок — от «Альфы»?» — с тос- 
кой спрашивали меня встречающие 
в Шереметьево-2 коллеги. Да. Гово- 
рят, модернизированный. По срав- 
нению с «Альфой» картинка стала 
сочнее и ярче, трава гуще, а здания 
и пальмы наконец-то научились ру- 



шиться-ломаться — как сразу, так и 
по частям. Африканская диета пошла 
игре на пользу: просторные уровни 
(за редким исключением) выглядят 
не стыдно, полны деталей и готовы 
предоставить массу тактических воз- 
можностей. 

Дел у разработчиков невпро- 
ворот: нужно найти укорот на 
своенравную камеру, которая так 
и норовит зацепиться за горные 
кряжи, запретить обитателям «АА» 
перемещаться по отвесным кручам, 
научиться рисовать интерфейсы и 
придумать что-нибудь с пиротехни- 
ческими эффектами и реками кро- 
ви. Без сомнения, знойную АГгісап 
АШапсез ждет куда более счастливая 
судьба, чем суровую и немногослов- 
ную «Альфу». Хочется верить, что на 
этот раз МІ5Т Іапсі сможет закон- 
чить игру раньше, чем она появится 
в продаже. 

С солнечным африканским 
приветом, 

Федор ЗАЛЕЙБАБА 



■СЛУХИ 

Больше «Альянсов» 
хороших и разных? 

Сенсационную новость сообщил художественный руково- 
дитель студии МіЗТ ІапсІ ЗоиІИ Виталий Шутов в минувший 
понедельник, 2 мая 2005 года, агентству Саше-Информ- 
бюро. Игра, которую мы с вами знали под именем иаддесі 
АІІіапсе 30, на самом деле называется... АІгісап АІІіапсез. 
Она не имеет прямого отношения к М-миру и не будет 
издаваться Зігаіеду Гігзі! 




«НАСТОЯЩИЙ ЖОЕО АШАІЧСЕ 30, 
как мы сами недавно выяснили, появит- 
ся на два месяца позже «ненастоящего» 
и будет исключительно походовым», 

— доверительно сообщил вашему 
корреспонденту Виталий Шутов. Оба 
«Альянса» делает одна и та же студия 

— МІ5Т ІапсІ Зоиіп. Причиной неожи- 
данного поворота событий аналитики 
рынка называют понижение курса евро, 
высокие закупочные цены на сахарный 
тростник и нежелание нового руководс- 
тва канадского издателя эксперименти- 
ровать с драгоценной интеллектуальной 
собственностью. 



Дело в том, что игра, ранее известная как 
^ддео 1 АІІіапсе 30, стараниями зеленог- 
радских девелоперов поместила Ивана Хо- 
рошо-Хорошо и других М-героев в суровые 
условия реального времени, разрешила 
игрокам выбирать сторону знойного афри- 
канского конфликта и обрела хитроумный 
нелинейный сюжет с мультивариантным 
финалом. Настоящий Шд, по мнению 
обновленного менеджмента Зігаіеду Рігзі, 
должен вернуться к самым корням, если 
не глубже, — кнопка «конец хода» и 12 
линейных миссий — это именно то, что 
жаждут поклонники жанра. Так это или нет, 
покажет ближайшее будущее: мы с вами 



Тактическая карта уровня будет доступна 
вместе с привычным радаром. С высоты 
птичьего п. игрок сможет оценить расста- 
новку сил и принять, возможно, послед- 
ние решения в жизни своих героев. 

получим две совершенно разные игры на 
одном и том же движке и сможем устроить 
беспрецедентное побоище между двумя 
^30 — бывшим и действующим. 

Кстати, за всеми этими перестановка- 
ми не стоит забывать о ^ддео 1 АІІіапсе 
3 — НАСТОЯЩЕМ продолжении много- 
страдального сериала ЗігТесгі, над кото- 
рым уже работает... правильно, студия 
МІ5Т Іапо 1 Зоиігі. 

Антон ЩЕРБАКОВ 



см. 



ночном 




1-30 июня 2005 года ОБЩЕЕ ДЕЛО №3 (003) 



18 



КРИМИНАЛЬНАЯ ХРОНИКА 



ВАМПИР МИЛИЦИИ 



Оборотни в погонах расследуют обстоятель- 
ства исчезновения мха в сумраке 

Невероятная популярность «Ночного дозора» сыграла дур- 
ную шутку с неокрепшими умами школьников и студентов. 
В городе зарегистрированы десятки молодежных группиро- 
вок, члены которых воспринимают происходящее на экране 
и в книге слишком серьезно. Они называют себя «Иными», 
носят темные очки и не расстаются с фонариками, которые, 
по их глубочайшему убеждению, помогают обнаружить себе 
подобных в толпе обычных людей. Безобидная игра или 
опасный экстремизм? Спецкор «Общего дела» Тири Яки 
провел несколько дней в одной компании с ударной ячей- 
кой группировки под названием «Ночной дозор». 




Главный архитектор «Ночного дозора» Павел Епишин делает игру, в которую 
смогут рубиться кухарки. Получится ли? 



«ПАПА, А ВСЕ МЕНТЫ - Темные?» 
— спрашивает шестилетний ребе- 
нок молодого мужчину, одетого, 
как некто Антон Городецкий. «Нет 
сынок, не все. Есть и Светлые, но их 
мало», — отвечает отец, выклады- 
вая из многочисленных поясных 
сумок лазерные диски, шоколадки, 
яблоки и пр. мелочь. Сотрудники 
милиции недолюбливают гипер- 
активных фэнов «Ночного дозора», 
и это чувство взаимно. Мужчину 
зовут Василий, в «Ночном дозоре» 
он чародей пятого уровня второй 
ступени. Все эти предметы на са- 
мом деле — «магические амуле- 
ты», которыми Василий снабжает 
своих соратников по невидимой 
борьбе. Чародей (или, по-запад- 
ному, энчантер) пользуется заслу- 
женным уважением среди своих 
товарищей, потому что умеет пре- 
вращать обыкновенные предметы 
в «заряженные». 

Дверь подвала распахивается, 
и в проеме появляется девушка в 
высоких гриндерах и с пирсингом 
везде, где только есть живое место. 
Ни говоря ни слова, Василий бро- 
сает ей яблоко со стола. Девушка 
ловит его ртом и проглатывает в 
мгновение ока. Волшебный фрукт 
содержит запас магической энер- 
гии, которого хватит на неделю 
мирной жизни. Впрочем, без драк 
у «Дозора» не обходится ни один 
вечер. 

Ударный костяк группы — так 
называемые «перевертыши»: имен- 
но они первыми бросаются на 
противника, лишая его возмож- 
ности маневра. Яростные драчу- 
ны, перевертыши уверены, что во 
время битвы преображаются, пре- 
вращаясь в зверей — волков, тиг- 
ров или медведей. Ребята послабее 
выбирают себе роли магов — эти 
держатся от потасовки подальше 
и «творят заклинания», нанося 
противнику (как они думают) на- 
ибольший урон. При мне тщедуш- 
ный юноша в очках с треснувшим 
стеклом хвастался, как вчера «за- 
дрейнил ману кастанул «танцую- 
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Сотрудник милиции — вампир Темных? 
Почему бы и нет. 



щую молнию» по «шестеркам», а 
главного шарахнул «телекинезом», 
да так, что тот пробил своим телом 
кирпичную стену, как в «Матрице». 
Стоит ли говорить, что построен- 
ный на движке Зііепі ЗШгт «Ночной 
дозор» перенял все достоинства 
своего папы, в том числе тотально 
разрушаемый рельеф? 

Что нового? 

СРЕДИ заметных невооруженным 
глазом изменений — более чет- 
кие текстуры на крупных планах, 
диалоги с возможностью выбирать 
собственную реакцию («Сказать 
правду», «Солгать») и появление 
«сумрака». Иной уровень реальнос- 
ти, в котором время бежит медлен- 
нее, а магические чары действуют 
сильнее, едва ли похож на опи- 
санный у г-на Лукьяненко, — на 
фиолетовом мхе разработчики 
решили сэкономить. Как, впрочем, 
и кинопродюсеры «Ночного дозо- 
ра». В остальном это самый насто- 
ящий, лицензированный сумрак. 
Дизайнеры «Нивала» сделали все 
возможное, чтобы угнаться за гало- 
пирующей фантазией автора и со- 
здать на основе отрывочных сведе- 
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нии из книжки стройную игровую 
систему — ведь в КИ не может быть 
гипербол или двусмысленностей, 
игроки не оценят. Г-на сочинителя 
доводили до белого каления воп- 
росами следующего содержания: 
«А можно убить Иного из пистоле- 
та?». Да, можно. «И что, он тогда ум- 
рет?» Наверное, умрет. «А в сумраке 
пистолетом можно пользоваться?» 
Ммм... Самым сложным оказалось 
решить вопрос с массовым истреб- 
лением Темных — ведь в рассказе 
даже одна смерть вызывала долгие 
и нудные бюрократические разби- 
рательства. В итоге разработчи- 
ки получили от г-на Лукьяненко 
индульгенцию, дарующую право 
истребить по сюжетной необхо- 
димости до 30 Темных. Вероятно, 
в пятой части игры (если таковая 
случится) баланс придется вер- 
нуть на место. 

Интернет для девочек 

ИЗДАТЕЛЬ поставил перед «Нива- 
лом» непростую, если не сказать 
невозможную, задачу: превратить 
хардкорную походовую страте- 
гию в игру для «широкой массо- 
вой аудитории». Любая кухарка 
должна поставить «Дозор» — и 
сразу, без лишних проволочек на- 




Магические битвы — сердце 
борьбу со злом. 



Ночного дозора». Семьдесят с лишним заклинаний должны разнообразить будничную 



рить заклинания и атаковать. От 
сложного экрана с годовым запа- 
сом оружия и боеприпасов также 
пришлось отказаться. Волшебные 




Войдя в состояние, характеризуемое ими как «сумрак», пациенты обменивались 
«заклинаниями», после чего наносили друг другу тяжелые побои. В результате 
драки частично разрушено здание. 



чать рубиться. В итоге интер- 
фейс управления был упрощен 
до физического предела: наши 
герои умеют передвигаться, тво- 



фонари, яблоки и шоколадки ге- 
рои носят с собой в поясных сум- 
ках. Действие в «Ночном дозоре» 
начинается с первой секунды и 



не прекращается до последней, 
— учиться тактическим тонкос- 
тям приходится на ходу. 

И если Зііепі Зпзггп был поме- 
шан на механических средствах 
уничтожения, то «Ночной дозор» 
относится к огнестрельному ору- 
жию с прохладцей. В мире Иных 
существуют другие, куда более 
эффективные (хотя бы внешне) 
способы избавления от. Девело- 
перы ввели в игру свыше семи- 
десяти заклинаний, причем раз- 
витие персонажей организовано 
таким образом, что «открыть их 
все» (заклинания) за одну игру 
никак не получится, — придется 
проходить «Дозор» по меньшей 
мере дважды. К счастью, это не 
займет много времени, ведь в 
игре всего дюжина миссий. 

Если не считать сюжета и 
диалогов, которые для верных 
поклонников «Дозора» и г-на со- 
чинителя представляют немалую 
ценность (игра должна выйти од- 
новременно со второй частью ки- 
ношедевра), проект держится на 
магических сражениях и разви- 
тии персонажей. Павел Епишин, 



главный инженер магической и 
ролевой подсистем «Ночного до- 
зора», своим детищем доволен. К 
примеру, недавно управляемые 
АІ вампиры самостоятельно, без 
подсказки со стороны, изобрели 
новый способ борьбы со Светлы- 
ми. Выкачивая из «наших» пос- 
ледние остатки магической энер- 
гии (есть такое заклинание), они 
выкидывают бойцов из сумрака 
(и такое тоже есть) и грызут до 
самой смерти, — лишенные маны, 
сотрудники «Ночного дозора» 
уже не в состоянии вернуться и 
накостылять им по первое число. 
Порывшись в древних фолиантах 
диздоков, ниваловцы обнаружили 
бесполезное, как им раньше каза- 
лось, заклинание «передать энер- 
гию». Противоядие был найдено: 
получив заряд энергии от товари- 
ща, маги возвращались в сумрак, 
без труда находили зловредных 
кровопийц и устраивали сцену 
финальной битвы а-ля «Матрица». 
Еще и еще раз. 

Тири ЯКИ, 

ваш специальный корреспондент 
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РЕГИОНЫ 



СПРАВКА 



МОСКВА-ВОРОНЕЖ. 

ДОГНАТЬ НЕВОЗМОЖНО! 

«Не-очередная-штампованная-КРС» — гордо значится на сайте 
«Магии крови», и это правда 

Необычайных высот мастерства достигли разработчики из 
воронежской команды Зку РаІІеп. Всего за четыре года при 
поддержке «1С» им удалось смастерить РіаЫо-киллер, качес- 
тво изготовления которого приводит в изумление не только 
отечественных наблюдателей, но и пресыщенных зрели- 
щами паблишеров на Диком Западе. Дебютный проект Зку 
РаІІеп «Магия крови» увидит свет в этом году. Равнение на! 



«Магия крови» 

САЙТ ИГРЫ 

шш.Ыоогітадіс.ги 
жанр АсІіоп/КРВ 

разработчик Зку РаІІеп 

САЙТ РАЗРАБОТЧИКА 

МІр://$куіаІІеп.сот 

ИЗДАТЕЛЬ «1С» 

сайт издателя ІіНр://дате$.1 с.ги 
дата релиза Конец 2005 г. 



СЕГОДНЯ, когда ЭіаЫо, а также все его 
«киллеры» покоятся с миром, умерев 
собственной смертью в глубокой ста- 
рости, в окружении любящих родс- 
твенников и лечащих врачей, «Магия 
крови» появится как раз вовремя. 

«Необычное» здесь начинается 
с вешалки. В качестве главного ге- 
роя игрок может выбрать «жену бу- 
лочника», «монаха», «цыганку» или 
«школяра», до судорог похожего на 
гарипотера. Вооружены герои столь 
же необычно: женабулочника оруду- 
ет двуручной сковородой, которую 
впоследствии можно будет нехило 
«заэнчантить» рунами (до четырех 
штук!) и мощно «закрафтить», пок- 
рыв, к примеру, самоварным золотом. 
Гарипотер собирается отбиваться от 
злыдней чем-то вроде зонтика. 

Если БіаЫо-подобные игры (все 
как одна!) были помешаны на раз- 



витии характеристик персонажа, 
причем внутренний рост героя над 
собой (внешне) был едва заметен, 
то в «Магии крови» все совершенно 
наоборот. Характеристик меньше, 
но все изменения персонажа видны 
невооруженным глазом. Если пом- 
ните, в буржуазном ЕаЫе внешность 
героя преображалась в зависимости 
от положения в системе координат 
«хороший-плохой». Так вот, по срав- 
нению с «Магией крови» ЕаЫе отды- 
хает в постсоветских Гаграх, потому 
что здесь 12 школ магии и в общей 
сложности около сотни волшебных 
заклинаний, изучение КАЖДОГО из 
которых НЕПРЕМЕННО отразится 
на внешнем виде героя. Это значит, 
что ординарные монах, домохозяйка 
и студент через пару часов игры пре- 
вратятся в исчадия ночного кошмара, 
и опытный противник (да, в «Магии 




Местные города создаются заново при каждом запуске новой игры, они полны 
лавок, магазинов и ЫРС, горящих желанием послать вас на кудыкину гору с каким- 
нибудь невыполнимым заданием. 




о 



Ну что, неужели плохо? Чуть больше жестокости, крови и магических эффектов 
на весь экран — и Рипдеоп Зіеде 2 никто не купит! 



крови» запланирован мощный мно- 
гопользовательский режим) с перво- 
го взгляда на каракатицу с черепом 
вместо головы поймет, в каком стиле 
сейчас будет «работать» его против- 
ник и какие заклинания имеет смысл 
вытащить из волшебной книги на 
панель быстрого доступа. 

Интересно, что продвижение 
героев по лабиринтам магичес- 
ких школ необязательно делает их 
сильнее, быстрее или здоровее. На 
каждый плюс у авторов найдется 
минус, и поэтому игроку приходит- 
ся проводить вечера над древними 
трактатами, пытаясь подобрать оп- 
тимальный баланс. 

Графический движок, заслужен- 
ная гордость разработчиков, за пос- 
ледний год приобрел очень хоро- 
шую форму и, пожалуй, превосходит 
по качеству убитые адаптацией под 
ХЬох западные аналоги. Картинка 
превосходна: атмосферные эффек- 
ты и тень от каждой коряги с вполне 
достойным частоколом кадров, тита- 
нических размеров города, подземе- 
лья, подводные и воздушные уровни, 



пятиэтажные здания (легко!), боссы 
уровня в половину экрана и — вни- 
мание! — генератор карт, который 
тасует колоду городов и сказочных 
ландшафтов при каждом нажатии 
кнопки «новая игра». 

Немудрено, что этот же ЗО-мо- 
тор будет использован «1С» в игре 
«Не время для драконов». Игра в це- 
лом, если не трогать самое главное 
— МОЧИЛОВО, имеет удивительно 
целостный и собранный вид. Каждый 
экран, от «подождите, идет загрузка» 
до интерфейса какого-нибудь оче- 
редного бутика магических шмоток 
или волшебной книги, выполнен с 
качеством и вниманием к деталям, 
достойным западного ААА-продукта, 
и это не преувеличение. Кажется, раз- 
работчикам просто нечем заняться у 
себя в Воронеже. Каждое утро они 
начинают с медитации: «Ммм... что 
бы еще улучшить? А давайте сделаем 
эти элементы окна «пауза» немного 
раскачивающимися? Отличная идея! 
За работу!» 

Между тем поместить участников 
процесса в блистательное 30, дать 
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в руки высокомодифицированную 
сковороду и оснастить заклинани- 
ями двенадцати магических школ 
— еще не значит создать игру, обла- 
дающую дьявольской привлекатель- 



ностью БіаЫо. Пока что попытки 
главного героя отбиться от наседаю- 
щих ЗО-монстров выглядят несколь- 
ко механичными и повторяющимися 
— вероятно, потому, что герой был 



по-манчкински перекачан в демонс- 
трационных целях и валил против- 
ника ударом магического мизинца 
левой ноги. Чтобы проверить «Магию 
крови» в деле, мы непременно нагря- 



нем в «1С» ближе к премьере вместе с 
опытными дьяболистами-практика- 
ми и ветеранами Вш§еоп 5іе§е. 

Олег ХАЖИНСКИЙ 



ЗДОРОВЬЕ НАЦИИ 



Йогургубийца 

Бездумное потребление молочных продуктов вызы- 
вает необратимые мутации в организме человека 

Недавнее ужесточение правил потребления молочной 
продукции на улице и полный запрет ее рекламы по телеви- 
дению вызвал бурю эмоций со стороны простых граждан. 
Волна протестов и стихийных митингов прокатилась по всей 
стране. «Мы имеем право принимать свои йогурты и творож- 
ки там, где это удобно!» — заявляют представители рабоче- 
крестьянской интеллигенции, учащиеся и профессора уни- 
верситетов. Конечно, это так. Однако задумываемся ли мы, 
какой вред приносит нашему здоровью бездумное распитие 
молока и продуктов на его основе? 



ЕЩЕ ДВА ГОДА НАЗАД пенсионерка 
из Серпухова Варвара Степановна До- 
добоец не жаловалась на здоровье: 
дважды в неделю посещала классы 
по аквааэробике и стретчингу в ѴѴогІсІ 
СІазз Зегрикпоѵ, занималась изучением 
сальсы в городском клубе ветеранов 
труда «Молотобоец» и раз в год вместе 
со школьными товарищами совершала 
переход через Альпы на лыжах в честь 
великого русского полководца Семена 
Робертовича Крузенштерна. 

Сегодня г-жа Додобоец не может са- 
мостоятельно передвигаться, а состо- 
яние ее здоровья внушает серьезные 
опасения дипломированным медикам. 
Причиной разительных перемен, по мне- 
нию лечащих врачей, стало употребление 
густовитаминизированной сокомолоч- 
ной смеси «Активец-Комплит», реклама 
которой до недавнего запрета не покида- 
ла центральные каналы ТВ. «Бутылочка 
после тренировки, пару бутылочек перед 
телевизором, во время просмотра люби- 
мого телесериала «Богатыетоже платят», 
— рассказывает Варвара Степановна. 
— Так постепенно и втянулась». 

Изменения в организме г-жи Додобо- 
ец начались незаметно. На голове поя- 
вились маленькие бугорки, из которых 



позже проклюнулись костяные рога с 
небольшими светящимися шариками в 
оправе. Практически сразу после это- 
го все тело покрыли лоснящиеся щу- 
пальца, вместо живота образовалась 
морда зубастой твари, изо рта которой 
омерзительно пахло. «Не помогали ни 
Згпіпі Асііѵе СооІ, ни хваленый ЗіітогоІ 
с серебристыми гранулами свежести, 
ни даже средство для прочистки заты- 
ков «Жидкий сантехник», — жалуется 
потомственная пенсионерка. — Я го- 
ворю ей, волчара ты эдакая, жрешь за 




Руководитель отдела маркетинга и 
рекламы Никита Цимес: «В нашем биз- 
несе принято работать на износ, и твои 
деловые, профессиональные качества 
порой важнее количества говорящих 
клешней у тебя под рубашкой». 



двоих и кавалеров моих распужала сов- 
сем, так хоть пасть свою на замке держи, 
а она ни в какую — шамк, шамк». Харак- 
терно, что даже в таком состоянии ма- 
дам Додобоец продолжала ежедневно 
распивать молочные продукты со свои- 
ми знакомыми, не обращая внимания на 
угрожающие симптомы. «Мы и подумать 
не могли, что это так вредно, ведь по те- 
левизору нам говорили совсем другое», 
— разводят клешнями старики. 

Сегодня Варвара Степановна, как 
и тысячи других граждан, проходит 
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Серия агитшотов «Онтология мутации. Осторожно: бездумное употребление молоч- 
ных продуктов вызывает необратимые мутации в организме!». Худ. Иванов-Квасов. 



стационарное лечение в Центре изуче- 
ния необратимых мутаций им. Лабра- 
дора Кони. Вместе с ней в палате уже 
второй месяц врачуется руководитель 
отдела маркетинга и рекламы крупной 
ІТ-компании Никита Цимес. По недо- 
смотру родителей Никита с детства 
баловался кефирчиком, а с возрастом 
перешел на более серьезные напитки 
вроде творожка с экстрактом растения 
Гинко Билбоа «Дядя Жора» и обога- 
щенного водородом йогурта «Панцер- 
кляйн с ростками гороха» немецкого 
концерна «Ахтунг». В результате ре- 
гулярного употребления молочных 
продуктов кожа Никиты обрела тем- 
но-коричневый цвет, в глазах исчезла 
радужная оболочка и зрачки, а из ло- 
паток стали расти крылья. «Коллеги по 
работе и партнеры обращали внимание 
на мой странный вид, — с воодушев- 
лением рассказывает г-н Цимес, — но 
они и сами выглядели не лучше. После 
тяжелого рабочего дня все мы употреб- 
ляем: кто глазированный сырок, кто 
чудо-молочко — это помогает снять 
стресс. В нашем бизнесе принято рабо- 
тать на износ, и твои деловые, профес- 
сиональные качества порой важнее 
количества говорящих клешней у тебя 
под рубашкой». 

Независимые исследователи утверж- 
дают, что драматическое изменение 
внешности — отражение гораздо более 
тонких и сложных процессов в информа- 
ционно-энергетической структуре чело- 
века, вызывающих появление у любите- 
лей кисломолочного паранормальных 
или даже магических способностей. 

Впрочем, официальная медицина 
решительно опровергает эти домыслы. 
Поэтому, взяв в руки баночку с оче- 
редным йогуртом, подумайте, дейс- 
твительно ли вы готовы перечеркнуть 
свою жизнь ради дозы сомнительной 
свежести бифидобактерий? 

Илья СИРОТА, 
дежурный корреспондент 
медсанчасти «ОД» 
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СПРАВКА 



НА ТРИ БУКВЫ 

Разобравшись с КТ5, минская студия Ате берется за КРС! 



«Не время для драконов» («НВДД») — проект нового поко- 
ления, делается строго по науке. Бойкие разработчики из 
Агізе, недавно заявившие о себе освежающим прочтением 
«Блицкрига» («Койоты: Закон пустыни»), дорогая книжная 
лицензия (низкий поклон столпам русской словесности 
Сергею ибн Лукьяненко и Нику Перумову-заде), чрезвычай- 
но убедительный ЗР-мотор от воронежцев из ЗкуГаІІеп (см. 
картинки из «Магии крови» в этом номере «ОД») и, впервые 
на нашей сцене, продюсерская компания из Светлогорска 
КгапХ Ргосіисііопз (ѵѵѵѵѵѵ.кгапх.сот), нанятая «1С», чтобы 
держать все это безобразие под контролем. 



И нашим, и вашим 

НЕОБХОДИМЫЕ ИНГРЕДИЕНТЫ 
для создания МРБ (малого русского 
блокбастера) налицо. Что-то будет? 
«Общее дело» берет интервью у раз- 
работчиков на следующий день после 
публикации первого официального 
пресс-релиза. Епру! На вопросы кор- 
респондентов «ОД» отвечают ведущие 
дизайнеры Павел Ананьев (АКІ5Е) и 
Илья Курылев (КгапХ Ргосіисиош). 
Да, именно так их двое, оба ведущие, 
и это многое объясняет. Настоящий 
джип! А что вы хотите: новые времена 

— новые технологии. 

«ОД»: И для Агі§е, и для КгапХ «НВДД » 

- первая традиционная КРС в ка- 
рьере. Правила игры известны, вы 
приходите не на пустое место, и все 
же... Как себя чувствуете? Волнуе- 
тесь? Засучив рукава собираетесь 
экспериментировать или, наоборот, 
будете действовать очень осторож- 
но, по принципу «не навреди »? 

АгІ8е-КгапХ: Перед нами стоит 
гораздо более занимательная, чем 
может показаться на первый взгляд, 
задача. Игра должна быть в равной 
степени интересна сразу трем груп- 
пам людей: казуалам, которых при- 
влек популярный жанр и красивая 
графика; поклонникам книги, кото- 
рые с деревянными пиками и мечами 
наперевес ждут играизации культа; и 
любителям асйоп/КРО — у них за пле- 
чами Бип§еоп 5іе§е, Засгесі и БіаЫо. 

Эксперимент состоит в том, что- 
бы создать продукт, который в рав- 



проектов мы решительно отказа- 
лись. И еще, конечно, от мулов из 
Ѵищеоп 5іе§е. 

В «НВДД» нет места малореалис- 
тичным битвам «один против всех». 
Наш герой довольно умен, чтобы 
избегать подобных стычек и нахо- 
дить себе союзников. С помощью 
«паузы» игрок получит возмож- 
ность продумывать свои тактичес- 
кие действия, если это необходимо, 
а партия, составленная из предста- 




Агізе, лично. Первым проектом молодой минской команды стала РТЗ «Койоты» 
которую запретили для продажи детям до 13 лет — на всякий случай. 



нои степени понравится и первым, 
и вторым, и третьим. В целом же, мы 
делаем крепкую, красивую и инте- 
ресную игру в традициях жанра. 

Волнуемся? Пожалуй, нет. У спе- 
циалистов, занятых в проекте, есть 
понимание задачи и любовь к жан- 
ру. Относительно наших способ- 
ностей правильно подать продукт 
тоже сомнений нет. 

«ОД»: Вне сомнения, вы изучили 
опыт разработчиков близких по 
духу игр и даже называете имена 
идейных вдохновителей: БіаЫо, 
8асге(І, Бип§еоп 8іе§е. Что из опыта 
предыдущих поколений вы совер- 
шенно точно собираетесь взять с 
собой в игру, а от чего откажетесь? 

АгІ8е-КгапХ: Лучшее, что мож- 
но вынести из чужого опыта, это 
ошибки. Именно от ошибок чужих 



вителеи разных магических школ и 
воинов-стимпанкеров, будет функ- 
ционировать более слаженно. 

Наши партийцы — личности с 
эмоциями, переживаниями и чувс- 
твами. Кроме того, они привлека- 
тельно выглядят (по проверенным 
данным отдела пропаганды и аги- 
тации, игрок категорически не смо- 
жет не полюбить, например, герои- 
ню по имени Лой Ивер). 

Что касается заимствований, 
то мы, безусловно, берем у наших 
идейных вдохновителей простоту 
освоения и ориентацию на широ- 
кую аудиторию. 

Магия 
высоких технологий 

«ОД»: У вас чрезвычайно интерес- 
ный сеттинг - на стыке магии и 



«Не время для драконов» 

сайт игры Нет 
жанр АсІіоп/КРВ 

РАЗРАБОТЧИКИ 

АКІЗЕ и КгапХ Ргоаисііопз 

сайт разработчика илл/ш.кгапх.сот 

ИЗДАТЕЛЬ «1С» 

сайт издателя пНр://датез.1с.ш 
дата релиза Не объявлена 



высоких технологии, что позволяет 
сотворить весьма нескучную игру. 
Какое влияние он оказывает на ди- 
зайнерские решения, на геймплей? 
В два раза больше свободы или в два 
раза больше проблем с балансом? 

АгІ8е-КгапХ: С точки зрения гей- 
мплея, сеттинг, конечно же, дарит 
свободу. И широту возможностей. 
В «НВДД» магия и техника не со- 
перничают, а изящно дополняют 
друг друга. Игроку не придется вы- 
бирать между ними по принципу 
«или-или», он получит самый широ- 
кий спектр возможностей. Главный 
герой Виктор пришел в Срединный 
Мир, чтобы впитать все его умения, 
стать лучшим магом и лучшим во- 
ином, чтобы осознать и исполнить 
свое предназначение. По сюжету иг- 
року обязательно надо будет прой- 
ти инициацию четырьмя стихиями, 
также приветствуется знание тотем- 
ной магии и, конечно, технологий 
гномов. 

Любите крошить врагов боевым 
молотом? Сюда, пожалуйста. Обо- 
жаете дедушкину берданку? Просим 
любезно. Мечтаете поливать врагов 
тоннами свинца из пулемета? Добро 
пожаловать! Не забудьте также робу 
и Зреіі Воок. 

Конечно, качественно сбалан- 
сировать около тысячи предметов, 
умений и заклинаний не так-то 
просто, но мы над этим работаем. 

«ОД»: Что подразумевается под 
«детальным воссозданием» мира? 
Это детальность прорисовки, знако- 
мые по книге декорации или все же 
глубина іЛііта или Біѵіпе Оіѵіпііу? 

АгІ8е-КгапХ: Создавая игру по 
мотивам книги, нельзя не следовать 
определенным правилам — пок- 
лонники неустанно бдят. География 
Срединного Мира скрупулезно вос- 
создана картографами Агіяе и КгапХ. 
За Путь Героя мы ручаемся. 



^ате.ехе 
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Некоторые аспекты устройства 
вселенной по сей день остаются 
нераскрытыми. Многие моменты 
толкуются поклонниками по-разно- 
му. Мы детально переносим в игру 
все, что есть в литературном перво- 
источнике. 

Поэтому и детальность декора- 
ций, и глубина вселенной находятся 
на должном уровне. Другой вопрос, 
что масштабы ИШта и «НВДД» все- 
таки несопоставимы. 

«ОД»: До десяти персонажей под 
руководством одновременно: это 
сразу десять или парами-тройками? 
И если все сразу, то как управиться 
с такой бандой? 

Агі§е-КгапХ: Партия игрока мо- 
жет включать до шести персонажей 
во главе с Виктором. Остальные 
участники стычек со стороны игрока 
— это «локальные» союзники, либо 
«призванные» (зшптопесі) существа. 

Союзники — явление временное. 
Это те, кого герой просит помочь в 
какой-нибудь битве или на каком- 
нибудь этапе его пути. Союзники не 
выходят с героем за пределы лока- 
ции. Партия же сопровождает его 
повсюду. 

Кстати, изучая магию, герой на- 
учится подчинять своей воле живот- 
ных. По сути, это тоже союзники... 

Облегчить игроку жизнь в усло- 
виях многочисленной схватки при- 
звана тактическая пауза. В любой 
момент вы можете остановить игру 
и задать определенную последо- 
вательность действий для каждого 
персонажа в отдельности или для 
всей группы сразу (действует стра- 
тегическая «рамка»). 

Шлем-манимулятор 

«ОД »: Следующий неизбежный воп- 
рос: глубина АІ. Насколько он спосо- 
бен к самостоятельным действиям, 
режимы, поведенческие шаблоны 
и так далее? Или «АІ-умри »? 

АгІ8е-КгапХ: Мы планируем ввес- 
ти в игру «агрессивное», «защитное» 
и т.п. поведение. Вообще, партийцы 
полностью подконтрольны игроку. 
Присутствует автокастинг, при помо- 
щи которого подчиненным можно 
указать, какую магию они будут ис- 
пользовать автоматически. Таким об- 
разом, игрок может, скажем, избавить 
себя от необходимости самолично 



врачевать раненых членов партии. 

Движок позволяет нам описы- 
вать АІ скриптами. Это означает, 
что для каждого отдельного врага 
мы можем создавать индивидуаль- 
ную модель поведения, базируясь 
на массе особенностей, — тут руки 
у гейм-дизайнеров полностью раз- 
вязаны. Таким образом, используя 
скрипты, мы можем получить двух 
одинаковых персонажей с абсолют- 
но разными моделями поведения. 
Более того, эти самые модели могут 
динамически изменяться в зависи- 
мости от внешних условий. 

Например, у нас есть некий 
враждебный персонаж, который по 
умолчанию нападает на главного 
героя. Однако, если мы прокачаем 
Виктора до, условно, 10-го уровня, 
этот же самый персонаж захочет 
дружить с ним. Но если Виктор, бу- 
дучи уже раскачанным героем 10-го 
уровня, будет сильно побит в какой- 
нибудь драке, враг почувствует сла- 
бость и тут же попытается пырнуть 
мечом в больное место. 

«ОД»: Можно поподробнее о 
предметах-манипуляторах? Что 




Старик ПэЖэ исполняет в «НВДД» роль 
стимпанкера. Мы давно подозревали, 
что с ним не все в порядке. 

это? Зачем? Как вплетается в геймп- 
лей? То же про, гм, тотемные транс- 
формации и т.д.! 

Агі§е-КгапХ: Объясняем на ре- 
альном примере. Выполнив ответс- 
твенное задание для клана Медведя, 



герои получает знак их расположе- 
ния — Шлем «Ярость Крови» (очень 
красивая вещица — не уменьшает 
угол обзора, покрыта мехом, агтог 
с1а88 = 9). Это предмет-манипуля- 
тор, превращающий в некотором 
радиусе от себя всех медведей в со- 
юзников игрока. Если отходить от 
игровых терминов, то Шлем — это 
символ вечной дружбы и взаимо- 
помощи между Виктором и тотем- 




Для поклонников «НВДД» главный 
герой Виктор больше, чем странно 
одетый мужчина с посохом в одной 
руке и мечом в другой. Дядя пришел 
в Срединный Мир, чтобы осознать и 
исполнить свое предназначение. 

ным кланом Медведя. Все в округе 
этот шлем знают и понимают его 
значение. Если друг клана Медведя 
просит о помощи, могут найтись 
люди, согласные ему помочь. То 
есть предметы-манипуляторы поз- 
воляют привлекать союзников, тем 
самым значительно изменяя баланс 
сил в некоторых локациях. 

Тотемные трансформации — это 
временное перевоплощение пер- 
сонажа игрока в мощное тотемное 
животное, наносящее значительные 
повреждения противникам в схватке. 

«ОД»: Много ли осмысленных 
диалогов, то есть сюжета? Или как 
в первом БіаЫо? Как вообще скар- 
мливается игроку сюжет? 

АгІ8е-КгапХ: Диалогов много, 
возможностей узнать об окружаю- 
щем мире будет предостаточно. С 
другой стороны, никто не застав- 



ляет игрока читать километры тек- 
ста. В «НВДД» Виктор — пришелец, 
мир не крутится вокруг него. Между 
центральными персонажами игры 
существуют отношения, которые 
развиваются независимо от нас. 

То есть сюжет у нас это не скупые 
предложения в диалогах, а события 
вокруг. Вместе с тем внимательный 
игрок, пройдя игру до конца, будет 
знать о вселенной не меньше, чем 
человек, прочитавший книгу. 

«ОД»: «Масштабные схватки» 

- это как? Опишите, пожалуйста. 
Режим «паузы» говорит о многом 

- скорее всего, нас ждут сражения 
с обширным тактическим потен- 
циалом. Какой вы видите боевую 
систему «НВДД»? 

АгІ8е-КгапХ: Боевая система 
представляет собой комбинацию 
экшена, тактики и КРС То есть игро- 
ку придется комбинировать магию, 
умения и суперудары для достиже- 
ния надлежащего результата. 

В «НВДД» есть персонажи, об- 
ладающие уникальными техника- 
ми ведения боя. Скажем, Лой Ивер 
из клана Кошек ловка и быстра в 
схватке. Неповоротливый Рейтор из 
клана Медведей будет сокрушать все 
на своем пути грубой силой. 

О разнообразии заклинаний мож- 
но говорить долго. Кроме хрестома- 
тийных файерболов была придумана 
масса оригинальных магических 
приемов. К примеру вы можете ли- 
шить противника возможности ды- 
шать, а затем разрубить его пополам 
появившимся водяным хлыстом. 

К каждому противнику нужен 
свой подход. Грамотное взаимо- 
действие между правильно подоб- 
ранными заклинаниями и умения- 
ми бойцов — верный путь к победе! 
При масштабных боях исход по- 
единка будет зависеть исключи- 
тельно от выбранной стратегии. 
Именно тут станет очевидна польза 
тактической паузы, используя кото- 
рую, игрок сможет взвесить все «за» 
и «против», а затем раздать нужные 
команды подчиненным. 

«ОД»: Спасибо за подробный 
рассказ, успехов вам и Виктору! 

Интервью вели 
Олег ВЕРШИНСКИЙ 
и Александр ХАЖИНИН 
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С КЕМ ВЫ, МАСТЕРА КУЛЬТУРЫ? 



ОБЫКНОВЕННОЕ ЧУ 

ЕІесігопісАгіз планирует игру по мотивам романа Арнольда Винчестерского «Время для драконов»? 




Имя Арнольда Винчестерского хорошо известно в России и 
за рубежом. Популярный публицист, правозащитник, по- 
томственный маг пятой категории, депутат Государственной 
Думы РФ и лидер движения «Идущие в жопу», Винчестерский 
является автором нашумевших книг «Кручу все любое» и 
«Стань крутым без МТѴ». Его новый роман «Время для дра- 
конов» выйдет в издательстве «Боля и фазум» этим летом. В 
предельно напряженном расписании деловых встреч Арнольд 
Евлампиевич нашел пять минут для разговора с литературным 
обозревателем «Общего дела» Дермидонтом Поцелуйко. 



«ОД»: «Время для драконов» - какое 
потрясное название! О чем оно, 
ваше новое выдающееся произве- 
дение, Георгий Фандорианович? 

Арнольд Винчестерский: В пер- 
вую очередь — о социальной ответс- 
твенности бизнеса перед обществом! 
Многие сейчас недооценивают эту 
проблему считая ее надуманной. 
Между тем ее надо решать. Причем 
решать в комплексе, учитывая, так 
сказать, все происходящие процессы. 
Вы следите за моей мыслью? 

«ОД»: Да! 

Арнольд Винчестерский: Так вот. 
Главный герой романа, отличный 
парень Владимир Владимирович по 
кличке «Ясно солнышко», всю свою 
сознательную жизнь сражается со 
злом: фидошниками, метросексуа- 
лами, гопниками, Ходорковскими. 
Он гроза подмосковных электричек 
и переходов метро, его как огня бо- 
ится недобитое гоблинье, упыри с 
капельницами пивных бутылок в 
вене, поклонники фэнтези и вечно 
спешащие по делами клерки. Куль- 
минацией романа является момент, 
когда Владимир Владимирович с 
кривым ржавым багром ходит по 



пл. им. Трех вокзалов от одного му- 
зыкального киоска с контрафактной 
продукцией к другому и с эбической 
силой бьет своим страшным ору- 
жием в зияющие черные провалы 
бездуховности. И, представляете, 
на площади постепенно становит- 
ся тихо. Стихает «Гоп-стоп, Зоя», не 
слышно больше «Черного бумера», 
в страшных корчах замолкает «Дис- 
котека Авария». Владимир Владими- 
рович не спеша, с достоинством, с 
чувством делает свою страшную, но 
такую нужную работу — втыкает, с 
хрустом проворачивает... 

«ОД»: Георгий Фандорианович... 

Арнольд Винчестерский: Иногда 
срывается, с первого раза музыка не 
выключается, и тогда надо, понимае- 
те, с подсеком брать, чтобы... 

«ОД»: Георгий Фандорианович!.. 

Арнольд Винчестерский: Чтобы 
наверняка. Чтобы заткнулись эти гре- 
баные колонки. Хрясь, хрясь, хрясь. 

«ОД»: Георгий Фандорианович, 
спасибо большое, этот момент 
ясен. Позвольте узнать, насколько 
вы вовлечены в таинство создания 
компьютерной игры по мотивам 
вашего нового выдающегося рома- 




на? Каким вы представляете игро- 
вой процесс? 

Арнольд Винчестерский: Чё ты 

мне бл лепишь? Какие тебе бл игры, 
на хрен? Ты посмотри на себя бл, 
лысый уже совсем, а все в игрушки 
играешь. О душе пора подумать бл, 
о душе! Все хиханьки бл, хаханьки 
бл, а что внутри у тебя, чмо? Ну-ка, 
давай сюда бл. Сюда, я сказал бл! Я те 



щас покажу бл «игровой процесс»! 
Фидошник бл недобитый. Иди пив- 
ка выпей бл! Сейчас ты у меня бл 
такое таинство бл увидишь... 

«ОД»: Спасибо за интересней- 
ший рассказ! От лица всех чита- 
телей рубрики «С кем вы, мастера 
культуры?» газеты «Общее дело» 
искреннее желаем вам дальнейших 
творческих успехов!! 




дело 
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Разборы 



7 зіпз (пресс-демо) 



жанр симулятор мелкого клерка на выпасе 
платформа рс, рі-аѵзтатіом 2 
разработка Могите Снізто 
издание атаві 

издание в россии «акелла» 
дата релиза Май-июнь 2005 г. 

минимально рекомендуемое железо Ремтііім 1000, 128 Мбайт ОЗУ, ОірестХ 9.0с-совместимая видеокарта с 32 Мбайт ОЗУ 



Муа блюэ' 



СО 



01 



ВЕНИАМИН ШЕХТМАН 7 8ІЫ8 

(пресс-демо) 



Іе сіпета. — Внутрь не полезу. — Греши от души. — Нет такой кнопки. — Нос. — Зряш- 
ные гирлянды. — Двойной бурбон? — Не мачо. — Развлечение или притча? 



Яне люблю французский кинематограф. По 
крайней мере цветной. Вот те, нынче уже 
археологические артефакты, черно-белыми 
лицами которых были Габен и Фернандель, это 
да. А потом — нет. Уже когда на экраны повылез- 
ли Бурвиль и де Фюнес, а за ними и вовсе какие- 
то экс-легионеры и боксеры-любители, стало все 
понятно. И не надо упрекать меня в том, что я не 
могу простить французам свинского поведения 
во время Второй мировой. Ничего подобного. 
Просто у всех, условно говоря, новых продуктов 
1е сіпетаШ§гарпе есть ряд общих неприятных 
черт. А именно: при наличии забавной идеи бе- 
зобразная ее реализация, будто автора мазнула 
крылышком муза, он кинулся воплощать, взял 
бодрый старт, отбарабанил начало... и скис. Пото- 
му что начало-то ему в голову само спустилось, а 
что из этого должно выйти дальше, никто не ска- 
зал. Надо думать, искать ходы, сценарную кривую 
выдерживать... Все это муторно, утомительно для 
подорванного абсентом мозга и вообще не по-на- 
шему, не по-монмартрски. Ну и по мелочам: пре- 
тенциозно-бездумная операторская работа, туск- 
лые диалоги, скудный кастинг. Последнее, впро- 
чем, не такая уж мелочь. Вы не находите стран- 
ным, что во французских фильмах только три 
мужских типа, повторяющихся с опостылевшей 
регулярностью на протяжении последних пятиде- 
сяти лет? Обрюзгший, Небритый и С Большими 
Ушами. И два женских Ани Жирардо и В Голо- 
вном Уборе. 

К чему все это? А к тому, что, когда играешь в 7 
5іп8 (^ѵ^ѵ.78іп8-§ате.сот), в голове сами собой 
формулируются претензии к фильмам из тех же 
мест. Такая вот девиация восприятия. Вызванная в 
первую очередь тем, что вжиться в образ протаго- 
ниста, слабо управляемого с клавиатуры и мышки, 
решительно невозможно. Полное отстранение. 
Подтолкнешь его с некоторой гадливостью, обот- 
решь руки о штаны и, зажмурив тот глаз, который 
жальче, вторым поглядываешь, что он еще там, на 
экране, выкинет. Пакостного. 



Для тех, кто пропустил интервью Олега 
Хажинского с создателем игры Са 
муэлем Жаком (Затиеі ]жоре$, 
см. # 4'05), нужны, вероятно, не- 
которые пояснения. 7 Зіпз — 
еще не законченная, но уже 
вышедшая на финишную 
прямую игра, околосимово- 
го обличья, посвященная, 
как явствует из названия, 
семи грехам, тем, что ши- 
роко известны как «смерт- 
ные». Каждому из них сле- 
дует предаваться на наро- 
читом уровне, предаваться 
от души, греша с наслажде- 
нием, сочно, с хрустом, 
черпая грех большой 
ложкой из лохани для 
свиного пойла. Рожу не 
утирать, так, чтобы 
по лацканам тек- 
ло и на галоши 
капало. Хватать 
женщин за 
мягкое, алчно 
загребать не- 
праведное, 
«они будут на 
карачках пол- 
зать, а мы на 
них плевать». 
Очарователь- 
ная идейка, 
нет? Позво- 
лить себе то, 
что недопус- 
тимо в реаль- 
ности, отор- 



* Простите мой 
французский! 






7 зіпз (пресс-демо) 




Образ протагониста настолько 
выпукл в своем ничтожестве, что 
ИСКЛЮЧАЕТ ВСЯКУЮ возможность 
ВЖИВАНИЯ, СРОДСТВА ИЛИ ДАЖЕ СО- 
ЧУВСТВИЯ. 




ваться, «хоть раз в жизни по-человечески...». За- 
манчиво? У меня тоже, когда читал интервью, 
глазки загорелись, пальчики зудеть начали. И вот 
двухуровневое демо в моем распоряжении. 
Первое впечатление и первое же недоумение: по- 
чему игра, которая делается для РС и Р52 одновре- 
менно, выглядит и ведет себя так, будто она при- 
ставочная до мозга костей и на РС портирована 
исключительно из жалости, неохотно и презри- 
тельно, тяп-ляп, да подавитесь вы от щедрот на- 
ших? Почему мне везде предлагают нажать то 
кнопку с треугольничком, то кнопку с кружоч- 
ком? Ладно, стерпим такое отношение. Зато, быть 
может, мне предстоит влезть в шкуру роскошного 
персонажа, воплотившись в которого, не грех и 
погрешить? Как бы не так. Тот, которому предсто- 
ит быть мной в 7 5іп5, конечно, несет печать гре- 
ха на лице. Только грех этот — содомия. Хотя, су- 
дя по его дальнейшему поведению, ничего тако- 
го... Обычный метросексуал. Но я все равно не хо- 
чу в него лезть — у него подмышки бритые. 
Впрочем, нытье по поводу внешности героя — на- 
праслина. Французы угадали: именно так и должен 
выглядеть ведущий себя так человек. Как? О, это не 
мачо, вовсе нет. Это альтер-эго 
мелкого клерка, вырвавшееся на 
свободу. Нос майора Ковалева в 
современном мегаполисе. Ковы- 
ряться в этом носу (метафизи- 
чески, исключительно метафи- 
зически!), конечно, полезно для 

У кармы. Достоевский, Кафка... 

Только уж очень он чужой, а со- 
вать пальцы в чужие носы как-то не принято, да и 
не тянет. 

Повторюсь, задумка отменная: показать всю 
гнусность, творящуюся в голове цивилизованно- 
го обывателя, буквально проволочь его через эти 
дурнопахнущие деньгами и мускусом болота 
страстишек. Предостеречь и навсегда отбить 
Йоту проделывать подобное. Но! Исполнение- 
то ни к черту. Зачем было придавать всему этому 
гламурную глянцевость? Наряжать страшную 
друидскую елку увешанную кишками и селезен- 
ками жертв, в разноцветные гирлянды и переми- 
гивающиеся лампочки? Такой игре приличеству- 
ет эстетика нашего «Мора». Что же вы, французы, 
не позвали Меейіоз из Ісе Ріск? Она бы вам и 
персонажей, и задники нарисовала какие надо... 
Ладно, сделанного не воротишь, обходимся тем, 
что есть. А есть задумчивый движок, консольное 
разноцветье и примитивный геймплей. Можно 
делать «хорошее» — к примеру расставлять фла- 
кончики на прилавке ровно-ровно (разумеется, 
наш герой поначалу трудится продавцом-кон- 
сультантом!). А можно «злое» (буквально «ацц- 
кое»): помять галантерейный товарец или вы- 
жрать флакончик «Орішп» или «Апаіз-апаіз». К 
слову, даже в таком незначительном эпизоде по- 



казано все ничтожество героя: банку не держит, 
блюет тут же. А, доложу вам по собственному 
опыту, флакон одеколона не доза даже для ребен- 
ка. За «аццкое» премируют мини-играми типа 
«донеси рвоту в целости». А если тайком прида- 
вить массу в примерочной, приснится «пижам- 
ный» сон: будто ему (мне) довелось очутиться го- 
лым в здании, полном женщин, и надо от них бе- 
гать так, чтобы они тебя не видели, а то будут 
смеяться. Надо полагать, над размером понятно 
чего. Молодец, мусью Жак, знает по поводу чего 
среднерукие манагеры комплексуют! 
Вокруг много дам. К ним можно и должно при- 
ставать: разводить на «хлобыстнуть одеколона на 
брудершафт», заявлять, что у них классные... не 
силен я в иностранном... то ли «дойки», то ли «бу- 
фера». Однако делать этого не очень хочется, так 
как физиономически женщины встречаются двух 
типов, описанных выше, только вместо Ани Жи- 
рардо — обобщенные дамы средних (гм... бальза- 
ковских) лет. Фемины первого типа настолько ма- 
некеноподобны, что не вызывают ни малейшего 
влечения, а ко вторым приставать неловко, навер- 
няка у них муж с животом, дети — сволочи небла- 
годарные, дача — «какой год кабачки садим, а они 
не растут» и мама — нервоядная пенсионерка. 
Наверное, 7 5іп5 следует сравнивать с играми то- 
го же жанра, с РІауЬоу: Ше Машіоп и иными на- 
резками из Зітз-принципа, отягощенными сю- 
жетом. Но упорно всплывает Розіаі (и, думается, 
правильно, что всплывает, не буду этому пре- 
пятствовать). В обоих продуктах играешь за 
«плохого мальчика». И от этого сразу видна раз- 
ница. Герой Розіаі творил немыслимые гнуснос- 
ти, персонаж 7 5іш — мелкие пакости. И все рав- 
но, первый куда симпатичней. Он злобствовал 
походя, но у него были цели, причем часто 
вполне достойные. Это его не оправдывает, но 
объясняет. Второй же никаких реальных целей 
не имеет. Удовлетворение потребностей — не 
цель, а лишь промежуточный результат на пути к 
чему-то. Грешить от скуки, от осознания собс- 
твенного лузерства, это... не заводит. Первый был 
мачо, второй — офисная плесень. 
Не хочется думать, что в Мопіе Сгізіо осмысленно 
делали развлечение-однодневку. Уж слишком это 
было бы за гранью добра и зла. Одно дело косми- 
ческих пауков для радости жучить, и совсем другое 
— вживаться в образ бодро попукивающей пус- 
тышки в мире, максимально приближенном к ре- 
альности. Хочется верить, что мсье Жак все-таки 
был нацелен на философскую притчу, только вы- 
шло у него неважно (как в «Трио из Бельвилля»: 
идея супер, а смотреть невозможно — подташнива- 
ет и в сон клонит). 

Что же до ошибок, неудобного управления, лени- 
вого движка и квелых реплик, то к релизу все, 
быть может, наладится. Нет? Вот и Швейк гово- 
рил: «Осмелюсь доложить, что-то не верится!». □ 
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жанр Варлордс бэттлкрай с инкрементами 
платформа РС (ѴѴімроѵѵз 98/МЕ/2К/ХР) 

РАЗРАБОТКА НАЕМІМОІЧТ ѲаМЕЗ 

ИЗДАНИЕ Ві-АСК ВеАМ 

ДАТА РЕЛИЗА 30 МАЯ 2005 г. 



ВІЗІІЧС КІЫСЮОМЗ 
(демо-версия) 



Слынчев бряк 



Национальные особенности КТ5. — Маракасы. — Ресурс как философский камень. 
— СЬоозе роі! — Эльфы-козлокрады. — Прелести. 



о 



бщеизвестно, что Европа состоит из 
маленьких национальных особеннос- 
тей — всяк все делает по-своему. Вен- 




герские заводчики КТ5, например, имеют объ- 
емное зрение и работают в 30, а болгарские 
обладают концептуальным видением и стре- 
мятся сделать геймплей чуть-чуть оригиналь- 
нее, иногда умудряясь нарыть и намыть там, 
где все давно выбрано и выловлено (с точки 
зрения невнимательных людей, конечно). 
Да, есть сильный соблазн сказать про Кі8іп§ 
Кіп^сіотз из Наепитот'а (здесь жили Тгаг и 
СеШс Кіп§8): «^агіогсіз ВаШесгу III тееіз Копап 
II» — и умыть руки. Но ведь есть еще эти ма- 
ленькие особенности... Ну, хотя бы внешний 
вид. Как и лорд войны Стив Фокнер, наши бра- 
тья по кириллице понимают, что двум измере- 
ниям нынче нет нужды прятаться и маскиро- 
ваться (не прокатит), напротив, самое оно — 
выглядеть карнавально, мультипликационно и 
умильно («Ослик, он же мурчит!»). Кізіп§ 
Кіп§сіот8 пытается согреть ледяные сердца 
горячей тропической песенкой в исполнении 
эльфов (клан Лесовиков, сиречь Рогезіегз), не 
до конца умученных в орков и удравших из 
Утумно в джунгли. В демо-версии недоступны 
Люди фиіос-стиль) и Багк1іп§5 (вулканы, пла- 
мя, демоны, все дела); и те, и другие выглядят 
не столь плодово-ягодно, как Рогезіегз: один из 
типовых героев последних, зеесікеерег, обря- 
жен в плащ из темно-зеленых (кажется, тех са- 
мых) листьев. 

Герои, по четыре вида на расу, нанимаются за 
славу (§1огу), концептуальный ресурс, на ма- 
нер Силы пронизывающий все в игре. Неймет- 
ся им, болгарам: в Кпщггсз оГ Нопог (Віаск 5еа) 
была ріеіу, честь, а в Кі8іп§ Кіп^сіотз — слава, 
примешанная даже к возведению базы, — фер- 
мы (конечно же, способные лечить бойцов) 
стоят денег и постоянно возрастающего коли- 
чества концептуальной субстанции. Для вдум- 
чивой игры и баланса, надо полагать. Оіогу 
потихоньку отрастает, даже если ничего не 
делать, но рекой течет от смертоубийства, 
благо на карте полно «нейтралов», которые 
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складываются в одну большую особенность. 
Прибив защитников ничейной деревни 
(соіопу), игрок приступает к получению удо- 
вольствия от смешения собственных войск с 
двумя видами местных, а еще на каждую из 
пяти нейтральных рас приходится по три бо- 
нуса-опциона: захвати поселок и выбирай. 
Эльфы порождают сіиіу-ггее с артефактами для 
героев, периодические сверхлимитные войска 
или духа с 2К жизней (которыми он по добро- 
те душевной делится с окрестными войсками). 
Лепта троллей — еагШзпакег (мордоворот- 
камнеметатель), мортира, стреляющая трол- 
лями (на любое расстояние), и прихваченный 
у лепреконов горшок с золотом, регулярно 
увеличивающий валютные резервы игрока. 
Да, еще деревня постепенно обрастает гарни- 
зоном, как в каком-нибудь «Кохане». И — каж- 
дая присоединенная второстепенная раса дает 
дополнительную «тропу славы» (раіп іо §1огу); 
повелитель троллей получает основополагаю- 
щий ресурс за разрушение зданий, начальник 
эльфов — за факт подбора героями разного 
барахла. 

Несмотря на то что наши болгары, как и 
Фокнер, не стесняются черпать из сокровищ- 
ницы мировой культуры (в частности, из М:Ю. 
Если помните, в \ОС была стреляющая гобли- 
нами катапульта, в Кі8іп§ Кіпдсіотз у героини- 
прирожден- 
ного-коман- 
дира-волчье- 
го-полка есть за- 
клинание Ш1Г Азресі; за- 
клинания/способности, конечно же, поку- 
паются за §1огу), в остальном в игре царят ди- 
кие нравы «славянской фэнтези». Тассельхоф 
отдыхает. Не поиграв в Кі8іп§ Кіп§сіот8, вы чер- 
та с два узнаете, на каких животных ездят эль- 
фы. Нет, на домашней птице они катаются в те- 
хасском «Кохане». А болгарские эльфы седлают 
коз (§оаі гісіег8, именно); потому что если бы 
они ездили на лошадях, то были бы совсем не- 
отличимы от цыган. Тролли складываются в 
колобков-откидышей, чтобы сбивать с ног вол- 
ков (не скатывать в рулон, нет-нет). Волки — 
наши, Серые (СгауШІГ); инфестирующие вра- 
га насмерть зргііез выглядят на портретах фор- 
менными кикиморами, восполняющие НР вам- 
пирским образом вервольфы-волкодлаки похо- 
жи на алкашей из ближайшей подворотни, у 
тролля горного выражение лица чрезвычайно- 
го посла РФ на Украине. Это я к тому, что даже 
интересно, что болгары сделали с остальными 
минорными расами — Зпасіез, Мотасіз и 
Бга§оп5 (в смысле, как нарисовали). Потому что 
в общем и целом нового, конечно, не так чтоб 
о. И баланс вызывает сомнения — деревни на 
каждой карте разбрасываются случайным об- 



разом, а тролли несколько мя- 
систее-каменистее эльфов (а 
драконы?); золото добывается 
быстро, предметы в волшеб- 
ном магазинчике стоят гроши 
покупая, подбирая и сразу 
продавая их (пусть и за 
полцены), можно быст- 
ро разжиться свежей 
§1огу. Подбирая — по- 
тому что эльфы после 
совершения транзак- 
ции выбрасывают куп- 
ленный товар из ларька 
на землю. Наверное, это 
издержки простоты и 
сделано не нарочно, 
но довольно-таки 
смешно. 

И кампания, судя 
по первой пробной 
миссии, тоже ничем 
особенным являться 
не будет. Да и с чего 
бы? Обычное 
«схарчу всех!» от 
героини (без 
спецпортрета), 
даже подку- 



Пейзане в Різіыо Кіыооомз похожи 
на помесь гоблина и макаки с 
ДОМИНАНТОЙ последней; золото 

ТАСКАЮТ В МЕШКАХ, ПОХОЖИХ НА 
шш ^ МУСОРНО-ПОЛИЭТИЛЕНОВЫЕ. 

Черт знает что такое! А 
кристаллы, ресурс #2, 
вылавливают в реке, 
стоя В НЕЙ по пояс. 





пающее простоду- 
шием. Хотя в пол- 
ной версии, может 
быть, дотянут и 
до Тассельхофа. 
Зато зеесікеерег 
может вызы- 
вать плюющее- 
ся хищное рас- 
тение с понят- 
ным названием 
ріапі Ьеазі; и за- 
кладывать Как- 
тусовую Бомбу, 
которая еще и 
ядовита... □ 





датѳ.ѳхѳ #06 июнь 2005 



63 



Разборы 



діг: Тіа ді гасіпд дате 



03 



03 



жанр Спортивный автосимулятор для настоящих мужчин 
платформа РС (ѴѴімроѵѵз 98/МЕ/2К/ХР) 

директор Йен Белл (іам Веі_і_) I физика, аі Дуг Арнао (Ооііа Авмо) 

арт-директор Эрик Бусман (Ерю Воозмаіч) I ведущий дизайнер Стивен Вилджен (Зтернем ѴіиоЕіч) 
музыка Стивен Бэйстед (Зтернем Ваѵзтер) I саунд-дизайн Грег Хилл (Снес Ніі_і.) 
разработка ЗимВш Оеѵеьормемт Теам 

издание Ютасі-е Зтіюіоз I издание в России «1С» 
дата релиза 3 мая 2005 г. 

железо Ремтііш II1 1200, 384 Мбайт ОЗУ, ОірестЗО-совместимая видеокарта с 32 Мбайт ОЗУ, ОірестХ 8.1, 1 Гбайт на жестком диске 



ѲТР: РІА ОТ 
КАСІЫѲ САМЕ 




АШОТ АХВЕРДЯН 



Автокентавры 



Занимательная арифметика. — Ускорение свободного парения. — Технические пара- 
метры тонкой кисточкой. — В поисках потерянной секунды. — Обратная сторона 
фамильного наследия. — Ничто не проходит бесследно. 




В ЛЮБОЙ МОМЕНТ РУЛЬ МОЖНО ПЕ- 
РЕДАТЬ ВТОРОМУ ПИЛОТУ (в ЕГО РОЛИ 

— сам АІ). Звезд с неба это су- 
щество НЕ ХВАТАЕТ, НО НА ПИТЛЕЙНЕ 
МИМО ГАРАЖА НЕ ПРОМАХИВАЕТСЯ. 



Рогзспе 91 1 ТигЬо, 520 лошадиных сил, 
145000 долларов; ЬатЬог§Ыпі Мигсіе1а§о 
г-#, 610 л.с, $620.000; Реггагі 575 ОТС, 610 
л.с, $785.000; Мозіег МТ 900... Вместе с лицензией 
СТК: ИА ОТ Касіп§ Сате (тта 
§1г-§ате.сот) достался едва ли 
не самый завидный гараж сре- 
ди вообще всех гоночных игр. 
Автомобильная элита, не на- 
столько оторвавшаяся от 
традиции, чтобы уйти в 
формульную научно- 
фантастическую облач- 
ность, но и ничуть не 
менее недоступная. 
Настоящая прелесть 
спортивной машины даже 
не в том, что она, подумать 
только, быстро пожирает пространство. Равно- 
мерное поступательное движение скрадывает ки- 
лометры с часами, глазомер затуманивается, и вот 
мы уже с трудом отличаем тридцать км/ч от 
трехсот, а инвалидную коляску с двигателем 
внутреннего тления от ревущего гоночного 
монстра. 

По-настоящему огнедышащие спортсменки 
демонстрируют свою силу лишь во время 

стремительного разгона, когда 
пилот подобно медузе разма- 
зывается по спинке кресла, и 
при столь же стремительном 
торможении, когда мир нака- 
тывается куда быстрее, чем ты 
способен его принять. 
У Гонки в СТК совершенно не по- 
хожи на статические заплывы в 
М5САК, где педаль газа всю дорогу находится в од- 
ном и том же положении, и само это постоянство 
едва ли не отменяет смысл ее наличия. Здесь из 
лоскутов рваного темпа складывается совсем другая 
картина. Картина, кстати, очень красивая. Все эти 



четырехколесные сотни тысяч долларов являются 
самым броским виртуальным воплощением дости- 
жений мировой автопромышленности. Конструк- 
тивистская эстетика аэродинамических обводов 
слепит глаза, рекламная абракадабра, с помощью 
которой потоки денег текут куда-то по своим де- 
лам, яркими красками разбрызгана по лошадям 
внутреннего сгорания, а самих машин аж более се- 
мидесяти (считая все имеющиеся в игре варианты), 
и каждая любовно выписана до последней детальки. 
Добро пожаловать в сезон 2002 года! Хотя игро- 
вая индустрия приучила нас непременно окунать- 
ся в сезон того года, что и на календаре, эта тра- 




диция является все-таки очевидной профанацией, 
ибо никому не дано знать будущее заранее, не- 
льзя качественно подготовить симуляцию, можно 
лишь успеть сменить «шкурки» и имена в списках 
части. СТК так не поступает. Над воссозданием 
машин серьезно поработали: если у разных ко- 
манд на вооружении стоит одна и та же модифи- 
кация вездесущего Рогзспе (откуда их столько?), 
это еще не значит, что авто идентичны, — ведь 
механики не могут не влезть во внутренности, не 
покорежив... простите... бесконечно усовершенс- 
твовав доставшийся экземпляр. 
Вот только лучшим машинам нужны лучшие во- 
дители, настоящие асы, прожженные профи. Даже 
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не думайте совладать с этими дорожными убий- 
цами, уделяя им жалкие 15 минут в день — они 
либо требуют длительных серьезных отношений, 
либо выбрасывают седока на землю, не забыв за- 
тем хорошенько растоптать. Да, в игре имеется 
режим под вывеской «аркада», но если вы еще не 
знаете, что под этим словом подразумевают хард- 
корные водители, ждите сюрприза. Местная «ар- 



када» — отнюдь не легкое казуальное развлече- 
ние, физикой по фарам игрок получит сполна, 
просто его не принудят проходить тесты-квали- 
фикацию, избавят от настроек, включат подсказ- 
ки и заставят соперников постоянно держать пе- 
даль тормоза слегка нажатой. Даже не заикайтесь 
ни о каких «стрелочках»; «аркада» являет собой 
лишь слегка облегченный симуляторный режим, 
нужный, дабы смягчить первый шок от суровой 
школы экстремального вождения. 
СТК вообще очень много дает, но требует не мень- 
ше. Так, в игре реализована беспрецедентная теле- 
метрия: вместо того чтобы писать соответствую- 
щую утилиту, авторы дали нам ту же программу от 
Моіес, с которой работают профи в настоящих 
ОТ-гаражах. После того как вы с ней освоитесь, 
окажется, что она действительно таит в себе не- 
сравнимо больше возможностей, нежели виденные 
ранее игровые аналоги. Однако при первом зна- 
комстве телеметрия в СТК вызывает культурный 
шок «Зачем тут эти кнопки?!». Здравствуй, отде- 
льный мануал, посвященный одной только борьбе 
с графиками. Зато потом, когда подружитесь с ни- 
ми, будете проводить в гостях у цифр куда больше 
времени, чем в других играх (конечно, если вам га- 
ражная деятельность вообще интересна). Если же 
нет — к вашим услугам библиотека настроек для 
любых сочетаний машина-трасса-вид сессии. 
В ассортименте все десять трасс сезона, половина 
из которых появлялась в гоночных играх либо 
очень редко, либо вовсе дебютирует в виртуаль- 
ном пространстве. Трассы выполнены блистатель- 
но, чего, увы, не скажешь об окружении. Контраст 
между внешним видом асфальта и машин (с од- 
ной стороны) и трибун, растительности и иных 
декораций (с другой) разительнейший. Все-таки 
графический движок 151 уже не способен скры- 




вать свой почтенный возраст, ему мучительно не 
хватает глянца, простецкие спрайты деревьев 
способны напугать до смерти, да и кокпиты, хоть 
и (предположительно) весьма до- 
стоверны, к сожалению, не осо- 
бенно фотогеничны. Но будем 
честны — во время гонки мы 
почти ничего не замечаем, а пов 
тор в СТК, доставшийся игре в 
наследство вместе с движком, 
столь же тосклив и невзрачен, как 
и в остальных І5І-играх. 
Зато мастера из ЗітВіп (^щдѵ.зітЬіп.зе) 
смогли победить едва ли не главный бич 
всех предыдущих игр на заслуженном движ- 
ке (в наше время это может вызвать недо- 
умение, но все же): в СТК наконец-то поя- 
вилось СОХРАНЕНИЕ! Буря аплодисментов. 
Отныне мы вольны сохраниться в любой мо- 
мент гонки (ввиду очевидных причин этим лю- 
бым моментом оказывается финишная прямая) и 
продолжить ее ровно с останов- 
ленного мгновения. То есть мы на- 
конец-то машем ручкой умень- 
шенному в пять раз коли- 
честву кругов, увеличен- 
ному в те же пять раз из- 
носу резины и расходу 
топлива. Прощайте, неук- 
люжие мутации, теперь мы 
честно можем отутюжить 
положенное количество кругов 
(выделив на это вечера четыре)... 
Разумеется, в игре отражены все 
положенные правила проведе- 
ния гонок, в том числе и забавная попытка срав- 
нять шансы фаворитов и аутсайдеров путем 
принудительного утяжеления машин первых. И 
пусть гири на шею чемпионам вешаются не 
очень большие (максимум 80 кг), но сам факт! 
СТК, к слову, вовсе небезгрешна: тут и не до конца 
продуманная реализация 24-часовой гонки в 5ра, 
и вопросы к виртуальным водителям, которые не- 
редко ведут себя настолько осторожно, что выгля- 
дят неуверенными... Но, знаете, крепкая шея игры 
выносит все это с видимой легкостью. □ 



ЛИШЬ ОДНА МАШИНА ПОЛНОСТЬЮ 
СВОБОДНА ОТ РЕКЛАМНЫХ ХУДОЖЕСТВ 
— ЧЕРНЫЙ І_АМВОВОНІІ\ІІ, ИНФЕР- 
НАЛЬНАЯ БЕЛАЯ ВОРОНА. 
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разработка ісі ЗоНѵѵаге и №п/е ЗоКѵѵаге 
ИЗДАНИЕ Астіѵізіом 
дата релиза Апрель 2005 г. 

минимально рекомендуемое железо Ремтііш 4 1 500, 384 Мбайт ОЗУ, ОівестХЭ-совместимая видеокарта с 64+ Мбайт ОЗУ, 
2,2 Гбайт на жестком диске, установленный РООМ 3 



РООМ 3: 
РЕЗЫРРЕСТЮМ 
ОР ЕѴІІ. 



Моление о двустволке 

Весенний призыв. — Феерия? — Коротко о важном. — Приказы свыше. — Гонки на спаса- 
тельном круге. — Злой рок. 



Забавы с дефицитными батареями, 
колючими шариками и хлопающими 
дверьми-ловушками заставляют нас 
порхать ресницами: и это йООМ? 
А мы, было, подумали, «Принц»... 



Разомлевшие в объятиях робких солнечных лу- 
чей ледяные замки на дверях военкоматов дрог- 
нули, заскрипели, заплакали мутными слезами 
и, наконец, пали к ногам спешащего на работу пол- 
ковника. Причин для радости у 
военнослужащего не наблюдалось: 
на носу подготовка к весеннему 
призыву, а значит, нужно снова 
скрутить себя, подобно киплин- 
говскому питону Каа, в сложный 
привлекательный узел и собрать 
У окрестные стаи бандерлогов. Соб- 
лазнить малоприятными вещами 
вроде запаха пота и ружейной смазки, заманить в те 
же самые декорации из ржавой арматуры и прокоп- 
ченных котлов и убедить добровольно отдать энное 
количество жизненного времени совершенно не- 
внятным занятиям вроде спринтерского бега в душ- 




ных, плохо освещаемых помещениях, переноски 
никчемных вещей в ненужные места и, конечно, 
оголтелому жиму курка. 

Пропахать пятой точкой бобслейную колею ориги- 
нального ЭООМ 3 и по инерции заскочить в 
Кезиггесйоп оГ Еѵіі (купируем до ЮЕ) под силу не 
каждому. Сани не выдерживают, кряхтят, опасно сто- 
нут, что уж говорить о нервах играющего. Ах, вы бак- 
лонник? Вам уготовлены новые монстры, новые ору- 
жия, новые уровня и это, многоигрие, разной степе- 
ни забористости емкостью в восемь пар копыт. Про- 
чие, увы, оставлены без мотивации. Сюжет выглядит 
обувной картонкой, закрывающей брешь в много- 
цветном соборном витраже: археологические рас- 
копки на, понятно, Марсе, артефакт из бычьего серд- 
ца и логарифмической линейки, зло не дремлет, тру- 
ля-ля и тра-ля-ля. Очевидно, что экзотические колон- 
ны с руническими письменами и иная пыльная ста- 
рина исполняют роль солнцезащитных очков, спаса- 
ющих от жесточайшего ожога сетчатки при виде ни- 
чуть не изменившихся уровней. Легонько подтолкнув 
нас на прохождение ЮЕ, руины скромно отступают 
в тень, чтобы никогда больше не появиться. Прощай, 
разнообразие, здравствуй, Ехрашіоп Раек. 
Подчеркнем жирно, фломастером: этапы не просто 
строятся методом «Сігі-С, повернули налево, СШ-Ѵ», 
нет, некоторые локации взяты из оригинала цели- 
ком. Неувязочка? леность? Ничуть. Иегѵе Зопшге 
(\ѵ\ѵ\ѵлегѵезой\ѵаге.сот) сосредоточила внимание на 
другом. Сгорбившись за верстаком под тяжелым 
взглядом ісі (\ѵ\ѵ\ѵ, как всегда, кѣоГглѵаге.сот), она не- 
устанно шлифовала игропроцесс и добавляла, добав- 
ляла, добавляла в шейкер пш-компоненты. На выходе 
— крепыш мини-ЭООМ, зубастый стремительный 
слепок с заплывшего сонным геймплеем оригинала. 
Удивительное дело! Разработчики, кажется, впервые 
свесились с подсвеченных розовым облаков и при- 
слушались к народному стону. Более того, сделали 
именно так, как общественность алкала. 
Раздражала долгая прелюдия с прибытием на Марс? 
Йок, под нож. Вялое действие? Не извольте волно- 
ваться, ЮЕ прячет монстров в рукавах уже первых 
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этапов. В корзину полетели и аудиозаписи из РЭА, 
теперь большинство сообщений выглядят как обыч- 
ные е-таіі, а появившееся гравинечто («Іопізесі 
Ріазта ЬеѵйаЮг - и вы в дамках!») резко сократило 
неприятные моменты возмездия недругов за похи- 
щение бесхозных аптечек (играющий теперь непри- 
нужденно всасывает любые приглянувшиеся вещи на 
ходу). Он же, Іопізесі Ріазта ЬеѵйаЮг, кстати, решил 
проблему нехватки боеприпасов — отныне каждого 
мечущего что-нибудь монстра можно побаловать его 
же оружием, пойманным и бумерангом отправлен- 
ным на встречу с хозяином. Чуть рассеяли кромеш- 
ную тьму. Концепт блуждания по коридорам без све- 
та с непременными сюрпризами в виде выскакиваю- 
щих зомби, конечно, неизменен. Просто мест, где 
можно зачехлить фонарь и осмотреться без его по- 
мощи, стало больше. 

Наконец, решен такой тонкий вопрос, как отсутс- 
твие женского внимания к могучему пехотинцу из 
оригинальной игры. Во вступительном ролике ры- 
жеволосая Элизабет Макнейл, медичка, блистая 
строгой стальной оправой очков, мило нажимает 
важные кнопки в обществе старого друга, Безвест- 
ного Пехотинца, а позже переключается на наше 
новое альтер-эго — Военного Инженера (ничуть не 
менее, впрочем, безымянного). 
...По окну монотонно барабанил мерзкий колючий 
дождь. Как же быть? Отдать в распоряжение ново- 
бранцев технику полковник не мог. Представленные 
в рапорте джипы и катера руководство решительно 
отвергло. Добро могли дать на поездки в неинтер- 
активных монорельсовых вагончиках, но стрелять 
внутри строжайше запретили: техника арендовыва- 
лась у какого-то НИИ. Применение холодного ору- 
жия тоже почему-то не приветствовалось, услышав 
о газовом ключе, штык-ноже и саперной лопатке, 
полковника выставили за дверь с разрешением за- 
брать охотничий обрез из кабинета находящегося в 
увольнении сержанта. 

ЮЕ отлично держится на плаву, являя собой более 
чем посредственную ундину. Секрет — в шикарном 
круге с головой утенка, наполненном спертым воз- 
духом. Стибренным, кстати, непринужденно, даже 
изящно. Уровни из оригинала, прогулки с охранным 
дроидом, свежий демон Ѵи1§аг (двойник Чужого), ар- 
тефакт из какой-то мучительно знакомой игры, пи- 
тающийся душами умерших и дарящий владельцу 
практически божественные возможности (точно, 
5Іо-то добрался и до БООМ), гравиган, поездки в 
вагончиках, наблюдение скриптовых постановок из 
окна... Девелоперы невозмутимы: да, несомненно, 
похоже. На ЭООМ 2. Видите, двустволка и ключи- 
карточки к дверям. Добавлены специально, в целях 
массажа романтико-ностальгических чувств. 
Мы понимающе морщим лоб и косимся в сторону 
свежеприобретенных аркадных черт. Кажется, раз- 
верни игровую камеру, зафиксируй ее по правую ру- 
ку от бронированного протагониста и в графе 
«жанр» можно вывести «скроллер-аркада». Ведь путь, 




^^^пусть> 

хоть трижды змеист и шипаст, всегда 
один; враги, расставленные терпеливой 
дизайнерской рукой по номерам, ждут наше- 
го появления; три «охотника», величаво выплываю- 
щие из-за кулис через равные промежутки игровре- 
мени, суть канонические полубоссы. А уж инноваци- 
онные забавы с дефицитными батареями, колючими 
шариками и хлопающими дверьми-ловушками и вов- 
се заставляют нас порхать ресницами: и это ЭООМ? 
А мы, было, подумали, «Принц»... 
Не поймите неправильно: то, что ЮЕ выбрался на 
широкую, светлую тропу ширнармасс-развлечений, 
ничуть не раздражает; да и нам 
роль розовощекого младенца, ко- 
торого изо всех сил веселят ярки- 
ми погремушками, поминутно це- 
луют в лысую еще макушку и ода- 
ривают диковинными безделица- 
ми, непереносимо приятна. Прос- V 

то в черных как смоль катакомбах 
экшен-ужастика игра пробиралась медленно, ощупью, 
ни на кого не оглядываясь. На новом же поприще ей, 
кажется, придется бежать что есть мочи — чтобы хотя 
бы оставаться на месте. Рядом, толкаясь и поднимая 
клубы звездной пыли, пыхтят спортсмены с нагрудны- 
ми номерами от единицы до бесконечности. 
...Полковник спал. Подосланные лукавой королевой 
Маб нимфы славили великого воина в песнях и вы- 
шивали на геройских плечах крупные опаловые 
звезды. Последние мерзко вспыхивали ядовито- 
оранжевым светом, превращаясь в огненные пентаг- 
раммы. Даже во сне полковника не оставляла мысль 
о том, что неминуемо придет время следующего 
призыва и тогда все начнется сначала... □ 



Пропахать пятой точкой бобслейную 
колею оригинального йООМ 3 и по 
инерции заскочить в Резшрестіоы 
ор Еѵіі_ ПОД СИЛУ не каждому. 
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ВЕДУЩИЙ ПРОГРАММИСТ АНДРЕЙ ШПАГИН 

художник Иван Хивренко I композитор Алексей Омельчук 
разработка и издание С5С Саме ѴѴорі.0 / С5С ѴѴорю Рішизніма 
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рекомендуемое железо Реічтіым 4 2400, 768 Мбайт ОЗУ, видеокарта со 128 Мбайт ОЗУ 



«КАЗАКИ-2: 
НАПОЛЕОНОВСКИЕ 
ВОЙНЫ» 



Что делал слон, 
когда пришел Наполеон 

Окученная делянка. — Приставной козы барабанщик. — Сборная бумажная треуголка. 
— Короли войны. — Лкуна матата, ласосто чивокуня — В космос, срочно! 



Казацких С5С-игр было много: «Казаки», 
«Казаки: А Вот Еще», «Казаки: Это Не Ко- 
нец», недавний «Сашко с Македонской Се- 
чи»... Запутаться так же легко, как казаку под- 
стричь себе сабелькой ногти на нижних конеч- 
ностях. 

Разработчики «Казаков-2», пос- 
вященных наполеоновским 
войнам, судя по всему, сами за- 
трудняются провести грань 
между данным и предыду- 




щими проектами. Миниатюрный горец-корси- 
канец («вплоть до сегодняшнего дня личность 
Наполеона полна противоречий») есмь «пос- 
ланный богами как кара человечеству». Тпру! 
Це ж Сашко-душегуб — полубог, богами пос- 
ланный! А в Европе девятнадцатого века таки 
монотеизм был и попики по полю брани рас- 
секали. Вот, кстати, отличие. Потому как ланд- 
шафты (пасторальные), туман войны (ватный), 
а также 64К юнитов («мы не жадные») — и там, 
и тут. Как и вид с высоты птичьего полета. А 
пехотные формации — каре, цепь и колонна 
— родом из самой первой игры сериала, как и 
производство солдат, осененное знаком беско- 
нечности. Формирование отрядов из больших 
групп извергаемых бараками клонов, как и 
прежде, необычайно увлекает необходимос- 
тью добавления к полкам по одной штуке 
офицера, барабанщика и знаменосца, подни- 
мающего боевой дух. Последний (дух) не но- 
винка, был в «Сашко»; правда, появилась еще 
тесно связанная с солдатским настроением 
«усталость». Устроили марш-бросок по пересе- 
ченной местности? Дайте людям отдохнуть, 
тем более что стояние фалангой (тьфу, шерен- 
гой) на месте традиционно дает оборончес- 
кий бонус. 

Что поделать, «казацкие» разработчики пред- 
почитают эволюционное развитие, дабы их де- 
тище не теряло уникальных особенностей: 
строительства и мануального б4К-производс- 
тва. Тем, кто жаждет 30, они терпеливо говорят 
о некорректности сравнения своих творений с 
играми серии Тоіаі Шг: там отряды поставля- 
ются в собранном виде, а в «Казаках» — в виде 
конструктора, дарящего радость свободного 
труда (в детстве были такие советские-гига- 
нтские — хоть тресни, ничего, кроме крана 
ростом в метр двадцать, не построишь). Резон- 
но. Но — не верим, потому что «Казаки-2» в сво- 
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ей центральной забаве «Завоюй Европу, не вы- 
ходя из палаты» очень далеко отходят от кано- 
нов, сиречь индустриальной добычи и индуст- 
риального же производства. Отряды мы поку- 
паем на стратегической карте готовыми и 
укомплектованными, фишка-монумент на этой 
самой карте (полководец, единственный) наби- 
рает опыт, дающий право на очередное воинс- 
кое звание и увеличение максимального числа 
отрядов под уздой, и декоративные медали, 
призванные утешать при поражениях. В отли- 
чие от Сашко, бвана Парте и циклоп Илларио- 
ныч в бой не ходят — потому что это вроде как 
мы в их лице смотрим с птичьей высоты на 
тактическую карту, где пейзане жнут, выдалб- 
ливают, вытапливают и проливают кипящее 
золото на землю. 

Смотрим, потому что делать мышепассы нет не- 
обходимости, — крестьяне в связи с не оконча- 
тельно изжитым феодализмом приписаны к 
местам трудовой повинности и работают на то- 
го, кто захватит шахту с прилагающимися деко- 
ративной деревней и почти декоративным опол- 
чением. Добыча четырех из шести ресурсов ав- 
томатизирована подобным образом повсемест- 
но в игре, а необходимые для строительства и 
добываемые по старинке камень и дерево из 
тактических сражений по завоеванию Европы 
милосердючно исключены вместе с зодчеством, 
присутствуя только на стратегической карте. 
Она, эта карта, похожа на товарку из Кізе оГ 
Шіопз не только весьма грубой нарезкой кон- 
тинента на провинции, но и всей подразумева- 
ющейся деятельностью: регионы капают в каз- 
ну ресурсами, ресурсы тратятся на улучшение 
их инфраструктуры казармами-храмами-акаде- 
миями. Полезут какие-нибудь древние египтяне 
со своей врезки к карте в Европу — а у нас тута 
гарнизон, хызяйство налаженное... Все как у 
людей. То есть почти как у КоІЧ. 
Наличие сооружений, возле которых разбитые в 
пух и прах, до состояния человеческого стада, 
фузильеры снова могут быть объединены в во- 
инском смысле, делает тактические усилия по 
завоеванию и обороне Европы подобием Копап 
П. До некоторой степени. Так как в «Кохане» (где, 
к слову сказать, конструирование отрядов из от- 
дельных юнитов было куда более творческим 
занятием) одновременные стычки за располо- 
женные в разных частях карты ресурсы не угне- 
тали ввиду отсутствия у фэнтезийной нечисти 
тактического мышления: сошлись и подрались, 
ну, камень-ножницы-бумага или, если хотите, 
пехотинцы-конники-лучники. В «Казаках-2» 
один шаг, переносящий отряд противника в зо- 
ну самого убойного мушкетного поражения из 
красно-желто-зеленого раста-спектра, является 
разницей между победой и побегом с поля боя. 
Вальсируя сразу в нескольких местах, игрок не 



успевает сделать шажок назад своевременно и 
оказывается с оттоптанными ногами. Даже пау- 
за не всегда выручает. 




говаривал пан Гашек устами своего героя. «В 
особенности тогда, когда это касается игровых 
концепций», — добавим мы. В игре, содержани- 
ем которой традиционно было накопить и кон- 
центрированно-массированно 
задавить, относительно вдум- 
чиво, но не боясь людских по- 
терь, вдруг становится нуж- 
ным беречь войска, одновре- 
менно распыляя их по карте 
миссии для нарушения непри- 
ятельского снабжения, — а 
бой остается прежним. И бе- 
гать каждому отряду прихо- 
дится гораздо больше, чем 
раньше, — а это вступает в 
противоречие с быстро нака- 
тывающей усталостью; так на- 
зываемый «аркадный режим» 
(позорное название) просто- 
напросто является попыткой это противоречие 
смягчить, на пятьдесят процентов. Зато бегают 
отряды колоннами по дорогам очень красиво, 
динамикой и изгибами напоминая поезда из 
транспортных тайкунов. 



Несомненное достоинство «Ка- 
заков-2» — домашнее видео с 
участием костюмированных люби- 
телей старины, присутствующее как 
в заставке, так и непосредственно 
в миссиях. Крупные планы сра- 
жающихся ФИЗИОНОМИЙ ВЫЗЫВАЮТ 
В ПАМЯТИ СЦЕНУ НЕУДАВШЕЙСЯ ЛИК- 
ВИДАЦИИ Убийственного Кролика 
из Моытѵ Рѵтноы аыэ тне Ноьу 
Оран. Великолепная операторская 
работа! 

V У 
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Помимо завоевания Европы И 

ЗКІНМІЗН- (ЗАЫОВОХ-?) МИССИЙ, 
ВМЕСТО ЗНАМЕНИТЫХ СРАЖЕНИЙ ТОЙ 
ЭПОХИ ОТДАННЫХ НА ОТКУП 64К- 
СТРОИТЕЛЬСТВУ, в «Казаках-2» есть 
И КАМПАНИЯ ПО МОТИВАМ АНГЛИЙС- 
КОЙ ЖИЗНИ, КОТОРАЯ В 05С-ПРЕД- 
СТАВЛЕНИИ ПОХОЖА НА СОВЕТСКИЙ 
СЕРИАЛ ПРО ЛОРДА ХРОНЯ И ГІИТЕРА 
СЧАХЛА, ОПИСАННЫЙ В. ШИНКАРЕ- 

вым, митьком, в книге «Папуас из 
Гондураса». 



Нет, реализм игре не чужд: войска историчес- 
ки достоверны — кроме разве что того, на- 
сколько «продвинутые» сильнее обычных; но 
мушкеты вот перезаряжаются правильно — 
мучительно долго, с синхронным стахановс- 
ким движением шомполами. А посему всегда 
остается время для штыковой 
резни, пробуждающей воспо- 
минания о теіее-беспределе 
Сашко в Передней Азии. Жут- 
кая картина — когда сотни 
солдатиков сливаются в пере- 
ливчатую биомассу, предаю- 
щуюся самопожиранию. По- 
хоже на финал фильма «Йо- 
гурты-убийцы», где главной 
героине удается выжить, на- 
травив клубничный на ва- 
нильный со злаками. Впро- 
чем, двумерность может быть 
У и некоторым благом — в со- 
ответствии с традициями се- 
рии отряды можно загонять внутрь друг дру- 
га, если рядом, конечно, нет пушки с правдо- 
подобной баллистикой ядер и если не при- 
сматриваться к коллективным шевелениям-по- 
дергиваниям. Все-таки это не «Тошнота», а 



Ведущая игра в сеттинге наполеоновских войн, 
говорят ее разработчики. И возражать им абсо- 
лютно не хочется, в том числе по поводу якобы 
невеликого значения для наполеоновских войн 
боевых действий на море. Да, адмирала Гора- 
цио и Трафальгара нет ни в стратегическом, ни 
в тактическом смысле, англичане перескакива- 
ют на континент, не замочив сапог, а в бою от- 
ряд может частью своего сложносоставного те- 
ла пройтись по воде, но зачем лишний раз на- 
кликивать аддон? Хватит и Негоез оГ Аппіпііаіесі 
Етрігез — тот же интерфейс, те же ресурсы, 
почти те же пейзажи, но только уже в фэнтези- 
сеттинге, ожидайте скоро. Там суперпозиция 
отрядов будет веселее: «Никогда не думал, что 
умру, сражаясь бок о бок с эльфом!» — «А как 
насчет бок о бок с другом?» — «Об этом забудь, 
ушастый». Право же, лучше податься в научно- 
фантастический сеттинг, выдать что-нибудь 
лемовское: 64К микророботов, способных со- 
единяться в различные конфигурации или 
просто тучей обволакивать гигантских «мехов». 
Склонность игры к большим числам и пано- 
рамному обзору с рабочей высоты телезонда 
подталкивает к мысли, что казаку или егерю 
нужно быть нескольких миллиметров в длину, 
иметь трехстороннюю симметрию У-образно- 
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ЖАНР ЗТЕАЦГН АСТЮМ 

платформа РС (ѴѴшооѵѵз 98/МЕ/2К/ХР). Игра также вышла на Рі_аѵ5татюм 2 и Хвох 
арт-директор Джейд Минданг (Лмо Шноаыо) I главный художник Джолион Майерс (иоьѵом Мѵерз) 

ВЕДУЩИЙ ПРОГРАММИСТ АЛЕКС МЭЙ (Аі_ЕХ МДѴ) I ВЕДУЩИЙ ДИЗАЙНЕР ДЖОНАТАН БИДЛ (иОМАТНАМ ВюРЬЕ) 

звук Алан Мерфи (Аі_і_ам Меврѵ) 

разработка Вше 52 

ИЗДАНИЕ НІР СаМЕЗ I ИЗДАНИЕ В РОССИИ «АкЕЛЛА» 
ДАТА РЕЛИЗА В РОССИИ 16 АПРЕЛЯ 2005 Г. 

рекомендуемое железо Ремтіым 4 1 500, 256 Мбайт ОЗУ, видеокарта с 64 Мбайт ОЗУ (уровня СеРорсе 4+) 



ЗТОЬЕЫ 



СЕРГЕИ ДУМАКОВ 




Прощание со славянкой 



Их зовут Никита. — Быть в струе. — Рефлекс Боба Сайдшоу. — На странных 
весах аддиктивности. — Неизбежные аналогии. — Минор. 



Пожалуй, знаковый эпизод игры: 
просачивание ани через комнату, в 
которой трое полицейских смотрят 
бейсбол. Девица делает вид, что 
прячется; пинкертоны старательно 
ее не замечают. цирк. 



ы с вами, взирающие на ме- 
лочные культурологические 
разборки с эверестовой высо- 
ты, плевать хотели на заезженную 
проблему адекватного отображения 
образа соотечественника в иноязыч- 
ных образчиках медиа-индустрии. 
Нам, как обычно, нужна лопата по- 
ухватистей: черт с ним, с пресло- 
вутым бОрисом; попытаемся 
изучить причины магичес- 
кого превращения медве- 
дя в косулю, когда бОри- 
са вдруг меняет наташа, 
а пьётра — надья. Иссле- 
дование проведем на 
примере свежего стелс- 
экшена Зіоіеп (^дтазіоіеп- 
§ате.сот) с удивительной 
шпионкой Аней Романовой в 
главной роли (разработкой иг- 
ры занималась некая Віие 52, 
до релиза, увы, не дожившая 
(подкосил финансовый кри- 
зис), но в предсмертных судо- 
' рогах все же успевшая скомпи- 
лировать финальный код. По 
доброй традиции — сразу для 
всех: значок «РС» плетется в 
хвосте кроссплатформенного си- 
ротского списка). 
Если архетип кабанообразного 
Ш88кі ишгпік сложился еще до 
открытия нашего неумытого 
племени и уже начал раздра- 
жать самих колумбов, то косули 
завелись сравнительно недавно. 
Они и явились своеобразной 
заменой тигЫк'ам — эти до от- 
вращения идеальные существа, 
почетные тела музея мадам 
Тюссо с космическим 1(2, докто- 



ра гуманитарных и естественных наук, на досуге 
собирающие квантовые компьютеры и ради сме- 
ха составляющие принципиальные схемы атом- 
ных дестабилизаторов. Враг превратился в идеал, 
тревога сменилась волнением, но на уровне про- 
даж это не сказалось. Аудитория с удовольствием 
платит за очередное воплощение навязшей в зу- 
бах американской мечты, на сей раз — за квелую 
попытку убедить себя, что не все фемины мира 
похожи на и§1у Ы §іг1 пехі; сіоог. 
В этом смысле героиня Зшіеп не разочаровывает. 
В первых же строчках мануала сообщается, что 
Апуа Котапоѵ — зеху, пйесп іЫег". И в самом де- 
ле: чувственно моргнув синими бинокулярами во 
вступительном ролике, Аня тут же приступает к 
демонстрации девайсов. Секси? — А то. Хайтек? — 
Стопроцентный. Вот, собственно, и все: стоит 
только вспомнить другой нешуточный катализа- 
тор — общемировую паранойю по поводу «всемо- 
гущих постсоветских хакеров» — и становится 
грустно. Эта беспозвоночная эквилибристика мо- 
жет рассмешить (гм... порадовать?) лишь Нган- 
дондского Человека или вошедшего нынче в силу 
Менеджера Среднего Звена (читай: безмозглого 
вечернего потребителя); вменяемая публика от 
куска ТАКОЙ пластмассы отвернется интуитивно. 
И харакири, которое сделала себе Віие 52, - са- 
мый, пожалуй, достойный выход из того, гм, кон- 
фликта формы и содержания, каким является сей 
ЗШІеп. 

Потому что разработчики, имея за душой непло- 
хую идею, не пропустили на пути к «золоту» ни 
одних грабель. 

Под определенным углом зрения перемещения 
г-жи Романовой способны доставить некоторое 
удовольствие. Лекала, по которым кроилась игра, 
не самые кривые. Задания огромны, и если дру- 
жественный голос в ухе сообщает, что необходи- 
мо пробраться в музей и стибрить Рубин Самурая, 
готовьтесь к двухчасовому рейду по крышам, 
складам и вентиляционным шахтам с попутным 
вскрытием всех почтовых ящиков, письменных 
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столов и мусорных баков. На среднестатистичес- 
ком уровне, таким образом, можно обнаружить 
около двух дюжин разного рода безделушек (по- 
мимо двух-трех основных, являющихся целью 
миссии). Девица не брезгует ни подсвечником, ни 
фотографией из семейного архива — все имеет 
свою цену, и цена эта будет скрупулезно скальку- 
лирована в случае удачного завершения миссии. 
Но — будьте морально готовы и к тому, что боль- 
шинство дверей и сейфов придется ломать, а 
большинство решеток — пилить пропаново-кис- 
лородным лобзиком. Оригинален не сам факт на- 
личия этих действий, остроумно их воплощение. 
Немногие с воодушевлением воспримут идею по- 
гони за зеленым квадратом как аллегорию подбо- 
ра отмычки, и уж точно единицы обрадуются, уз- 
нав, как, по мнению авторов игры, следует обра- 
щаться с газовой горелкой. 
Еще один неоднозначный сюрприз преподносит 
искусственный интеллект. Этот самый «сіеасііу АІ» 
(пресс-релиз), во-первых, бессмертен. То есть во- 
обще. Айкидо, кобудо и айкикай заставляют про- 
тивника беззвучно падать на пол после пары- 
тройки ударов — однако уже через несколько се- 
кунд зловещий мозг снова на ногах! Процедуру 
упокоения можно повторять бесконечно: продви- 
нутые русские девушки благородны и нежестоко- 
сердны, застрелить не поднялась рука, эх, раз, 
еще раз, еще много, много раз. Во-вторых — 
смертельная извилина по-броуновки непредска- 
зуема. Охранник может засечь аннушкино движе- 
ние через несущую стену — и при этом нередки 
случаи, когда многократно поверженный страж, 
кряхтя, поднимался с паркета и засыпал на бли- 
жайшем стуле. Они стоят друг друга, ловец и 
зверь: анин, гм, хайтек- арсенал не содержит ни- 
чего огнестрельного, зато включает в себя такие 
экзотические приспособления, как Шпионский 
Свисток и Парализатор (которому абсолютно все 
равно, что обездвиживать: человека, лампочку 
или камеру слежения). Ну почему я не могу снять 
с бесчувственного чурбана кобуру с кольтом? По- 
чему нельзя привязать надоедливого фараона хо- 
тя бы к ножке стола? 

Парадоксы и неувязки — вот стиль игры, пытаю- 
щейся угодить всем. Едва процесс поиска «сек- 
ретной документации» начинает нравиться, как 
движок радостно распахивает рубаху, предлагая 
взглянуть на окружающий мир сквозь призму 
локтевого полигона героини. Обязательный и 
приятный во всех отношениях эпизод в ката- 
лажке (местами напоминающий Маппипі, места- 
ми — Тпе 5игТегіп§) сменяется отвратительной 
сценкой погони, в которой всплывают все недо- 
статки традиционно невозможного управления 
и откровенно лажающей камеры. Только-только 
скрипт начинает сводить сюжетные концы, как 
история делает очередной замысловатый и не- 
логичный поворот... На все интересные находки 



у Зіоіеп всегда найдется достойный ответ: гряз- 
ный код, недоработка, ошибка переноса с плат- 
формы на платформу. 

Жирные рецензенты из-за «железного занавеса» 
едва ознакомившись с содержи- 
мым, зудят в унисон: «Сэму и 
Снейку пора отойти в сторону» 

— а значит, в какой-то степени 
афера удалась. Но об отноше- 
нии западного человека к рус- 
ским гетте гаіаіе см. выше; мы 
же, всецело разделяя убежден- 
ность цивилизованных коллег в 
фокусной группе Зшіеп, позво- 
лим себе усомниться в возмож- 
ной конкуренции мадам Рома- 
новой с упомянутыми героями. 
Нет, нам, безусловно, понятны 
мотивы уважаемых работников 

Віие 52: немного Ргіпсе оГ Регзіа, чуть Веуопсі 
Соосі апсі Еѵіі, щепотка Зрііпіег Сеіі, полфунта 
ТЫег" III, бесценный опыт сотен книг и фильмов; 
рецепт, в принципе, простой... Но это как раз тот 
случай, когда все летит в одну корзину. От «При- 
нца» игре досталась раздражающая ак- 
робатика, от «За гранью...» - за- 
игрывания с пошлой «лей- 
кой», а от бесценного 
опыта — много-много 
облойной штампов- 
ки; и если бы у 
Віие 52 нашлось 
время окинуть 
свое творение 
спокойным, 
холодным 
взглядом... 
Тогда стало бы 
ясно, что все 
хорошее в 
Зіоіеп — 
это собс- 
твенные 
наработки, 
а не клише, 
собранные 
по отчетам 
групп изуче- 
ния потреби- 
тельского 
спроса. В дру- 
гом, лучшем ми- 
ре, мире несуетном 
и лишенном радос- 
ти еженедельных про- 
верок финансовой со- 
стоятельности, эта игра 
стала бы стильной и уютной 

— она дружески распахнула бы 



В СВОИХ ДНЕВНИКАХ АРТ-ДИРЕКТОР 
ПРОЕКТА ДЖЕЙД МИНДАНГ СООБЩАЕТ, 
ЧТО ПЕРВОНАЧАЛЬНО ИГРА ЗАДУМЫВА- 
ЛАСЬ КАК «ПРОЕКТ С ЯРКОЙ МУЛЬТИ- 
ПЛИКАЦИОННОЙ ГРАФИКОЙ И РАСКРА- 
ШЕННЫМИ вручную текстурами». Что 

БЫ ЭТО НИ ЗНАЧИЛО, ЗВУЧИТ ЗДОРОВО, 
НО «...ИЗУЧЕНИЕ ПОТРЕБИТЕЛЬСКОЙ 
АКТИВНОСТИ ПРИВЕЛО НАС К МЫСЛИ, 
ЧТО ИГРОКИ ЖАЖДУТ РЕАЛИСТИЧНОГО 
АСКЕТИЗМА». Эх... 




і 
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объятия перед каждым страждущим, элегантным 
кивком отвечая на любую просьбу. Возможно, 
она даже смогла бы поспорить за первенство с 
известными сериалами. Но здесь и сейчас — нет. 
До тех пор, пока в каждом кадре мелькает рука, 



залезающая тебе в кошелек, — нет. Ведь, познако- 
мившись с этим продуктом поближе, понимаешь, 
что даже другого главного героя здесь просто не 
могло быть. 
Прощай, Романова. □ 



07 



жанр Аркада-миф 

ПЛАТФОРМА ЗОМѴ Рі_Аѵ5тАТІ0М 2 

креативный директор Дэйв Джеффи (Оаѵе ^рре) 

художник Питер Ким (Ретев Кім) 

программист Тим Мосс (Тім Мозз) 

композитор Жерар Морино (Севарр Мовігю) & Со 

РАЗРАБОТКА И ИЗДАНИЕ 50МѴ СОМРЩ-ЕВ ЕМТЕВТАШМЕМТ ОР АМЕВІСА 

дата релиза Апрель 2005 г. 



ООО ОР ѴѴАП 



ФРАГ СИБИРСКИЙ 



Героя много 



Буржуазия за. — Боги и залы. — Сцены насилия. — Боялись о сексе. — За гениталии. 
— Лишний элемент. 



Оосі оГ^аг... При этих словах цивилизованная 
(американская и британская) игровая журна- 
листика исходит пеной экстаза, энергично 
жестикулирует, теряет человеческий облик. По тем- 
ным уголкам Сети вспыхивают Правдивые Рецен- 
зии Честных Игроков, которые уличают игру в хи- 
щении идей у Ргіпсе оі Регзіа, КеШгп оі іпе Кіп§, 




Эеѵіі Мау Сгу ЭіаЫо, Віасіе оГ Эагкпезз, Меіаі Сеаг 
5оШ и, кажется, всего остального. Отдельно выве- 
шиваются списки обобранных фильмов и ограб- 
ленных беззащитных комиксов. Деваться некуда! 



Сосі оГ ^аг (С(Ж) — не просто игра для консоли 
5опу РІауЗіаііоп 2, а феномен, событие или, если 
угодно, напасть. Мы все ее купим. И это знание 
удручает. 

Внутренняя команда Зопу Сотриіег Епіегіаіптепі; 
оі Атегіса (\\ду\\щ5.р1ауз1:аиоп.сот) делала С(Ж 
целых три года. Сколько в нее вложено денег, не 
знает никто. Но, вполне возможно, Сосі оі ^аг — 
самая дорогая американская видеоигра в истории. 
Здесь вам, знаете ли, не Япония. 
Что же такое Сосі оГ ^аг? Это... э-э-э... игра про 
Древнюю Грецию. Про богов, про мифы, про геро- 
ев и чудовищ. Почти про Геракла. Еще это пламен- 
ное любовное послание Дэйва Джеффи, невероят- 
но креативного директора отделения «Сони» в 
Санта-Монике, хорошим фильмам своего детства. 
Приключенческим, про Синдбада и Индиану, кар- 
тинам, кинематографу той категории, где каждая 
секунда экранного времени без участия вооружен- 
ных саблями скелетов считается потраченной 
впустую. Если свежих скелетов не завезли, можно 
обойтись лернейской гидрой в натуральную вели- 
чину или гробом, поражающим недругов электри- 
ческими разрядами. Но это, конечно, полумеры. 
Так и есть, разработчики любят кинематограф в 
первую очередь, а видеоигры — во вторую. Ну и 
что такого? Послужной список у них весьма, кста- 
ти, скромный: ТѴізіесІ Меіаі: Віаск, Кіпеііса и еще 
что-то проходное. Но какова эрудиция! 
Как может выглядеть игра с такими могучими кине- 
матографическими корнями? Только хорошо! Без- 
донный бюджет С(Ж чувствуется во всем. Здесь са- 
мые длинные коридоры, самые глубокие пропасти, 
самые высокие горы, самый адский ад и самая пус- 
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тынная пустыня, самые большие залы и самые упи- 
танные колонны. Уровни огромны. Каждый — не- 
сомненный шедевр архитектуры и оптимизации с 
зеркальными полами, хитрой подсветкой, мелкими 
деталями и гигантскими подвижными элементами, 
который надо долго и упоенно расшифровывать. 
Здесь больше ловушек, чем в Віасіе оГ Эагкпезз, и 
больше тайников, чем в первом (2иаке. 
Трудно сказать, какая картинка лучше — эта или 
Беѵіі Мау Сгу 3. Но на очень красивых уровнях 
БМСЗ ты проводишь минуты, а на очень красивых 
уровнях Сосі оГ Шѵ — часы. Это при том, что ско- 
рость продвижения по уровням ЭМСЗ и С(Ж одна 
и та же! Ну и геймплей, конечно, на первый взгляд 
похож. Не зря злобствуют честные гики. 
Оосі оГ Шт выглядит и играется как высокоинтел- 
лектуальный слэшер. У бравого спартанца Кратоса 
(собирательный образ Настоящего Древнегречес- 
кого Героя) к рукам прикована пара огненных ме- 
чей. Этими мечами он в одиночку (и самым зверс- 
ким, надо заметить, образом) расправится со всей 
античной мифологией. Порвет пасть гидре. Даст 
пинка церберу. Оторвет крылышки гарпии. Откру- 
тит голову Горгоне. Короче, образец для подража- 
ния. Но этого мало! Приключенческие фильмы 
приключенческими фильмами, но Оосі оГ ^аг учит 
не только хорошему. В одном фрагменте Кратос 
кувыркается в постельке с двумя смешливыми де- 
вицами, а в другом долго и натужно толкает к ал- 
тарю клетку с жертвой — истошно орущим чело- 
вечком. Даже на общем фоне из артистично заре- 
занных, зарубленных, выпотрошенных, съеденных 
и заклеванных существ эти две сценки выделяются. 
Что особенно приятно, Безобразным Сексуальным 
Эпизодом (с двумя, напомню, дамами сразу) можно 
управлять — и еще как! Левой аналоговой рукоят- 
кой. К использованию геймпада в ОО^ вообще 



подходят очень творчески. Геймпад в игре употреб- 
ляется весь. Без остатка. Надо жать на все шифты 
(иногда одновременно), топить 
то левую, то правую, а то и обе 
рукоятки, а уж про обычные че- 
тыре кнопочки и говорить нече- 
го. Хотя формально здесь всего 
два удара: сильный и слабый! При 
всем многообразии комбинаций, 
сверхспособностей и дополни- 
тельного оружия запутаться в 
кнопках нельзя. Все очень пра- 
вильно разнесено по контроллеру. Встроенные 
«танцевалки» (фрагменты, где следует ритмично и в 
правильной последовательности давить кнопки, по- 



Несмотря на то что Ооэ ор ѴѴар 
— игра американская, да еще и 
про Древнюю Грецию, в ней при- 
сутствует все тот же Гигантский 
Меч, что и в японских играх про 
Древний Рим. 






КОМПЬЮТЕРРА Б 0Ш№ 



КАДР ДНЯ: 



Нмр:/М)А/)л/хотриШгали/касІг.НітІ 




нановертолеты 
взрыв звезды 
роботы 
невидимая галактика 
трехмерная \Ѵіпс1оѵѵ5 

и десятки других интересных снимков 
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ка Кратос выкалывает глаз гидре или изящно при- 
хватывает за гениталии минотавра) придают управ- 
лению дополнительную четкость. 
Вздрагивает кроватка, ритмично подпрыгивает 
кувшин в изголовье... 

Смущает, что даже при таком разгуле страстей в 
Оосі оГ Шг нет ни одной гомоэротической сцены. 
Мне кажется, давно уже пора. 

Несмотря на то 
что игра вы- 
глядит и иг- 
рается 




Придумывая комиксы о царях, бо- 
гах И ГЕРОЯХ, ДРЕВНИЕ ГРЕКИ ВРЯД ЛИ 
ЗАДУМЫВАЛИСЬ, КАКУЮ БЛАГОДАТНУЮ 
ПОЧВУ СОЗДАЮТ ДЛЯ ВЕНСКИХ ПСИХИ- 
АТРОВ. Сей момент в Ооэ ор ѴѴар 

ОТОБРАЖЕН. КРАТОСУ ПРИХОДИТСЯ ДАТЬ 
ПО ШЕЕ В ТОМ ЧИСЛЕ СОБСТВЕННОМУ 
БЕССОЗНАТЕЛЬНОМУ. 



чистым слэшером, что здесь можно покупать до- 
полнительные комбинации и удары (как в Віасіе оГ 
Эагкпезз и КеШгп оГ Йіе Кіп§), что полезные мана и 
деньги улетучиваются из врагов в виде красных и 
зеленых элементалей (как в Эеѵіі Мау Сгу), что в 

момент блокирования тормозит- 
ся время (как в Запсіз оГ Тіте), на 
деле это тщательно замаскиро- 
ванный платформер. Классичес- 
кий платформер, который можно 
поставить в один ряд с такими 
монстрами, как Неагі; оГ Эагкпезз, 
АЬе'з ОсИузее, а может быть, даже 
Апоіпег ^огИ. Жестокие бои с 
рубкой армий вялой мелюзги и 
У одного-другого крепенького по- 
лубосса в Сосі оГШг - мгнове- 
ние, а вот ползание по увитым плющом стенам, 
прыжки по ненадежным плоскостям, бег с препятс- 
твиями и заплывы в виде «строго сбоку» — жизнь. 
Ну и что, что игра военная и героическая? Посчи- 
тайте сами, сколько времени вы проводите за на- 
кручиванием комбинаций и сколько — за покоре- 
нием неприступных вершин. 



Как и в любом нормальном платформере, собственно 
платформ в (ХЖ всего ничего... Зато бездна всячес- 
ких околоплатформенных пазлов и ловушек Прыжки 
по покатушкам приятно разнообразят проносящиеся 
туда-сюда циркулярные пилы, подводные эскапады — 
очень красиво сходящиеся на незадачливом пловце 
шипы и шестеренки. В сюрреалистическом, явно со- 
чиненном под сильным влиянием Американа Макги 
(Атегісап МсСее) царстве Аида установлено самое са- 
дистское изобретение — вращающиеся колонны, усе- 
янные изогнутыми лезвиями. Карабкаться по такой 
штуке? Уж лучше себя в руку булавкой тыкать. 
А пазлы встречаются очень подлые. Например, в 
типовой настенный тетрис (фигуры, правда, двига- 
ются не сами по себе, а под влиянием мозолистых 
рук Кратоса) включен... ЛИШНИЙ ЭЛЕМЕНТ. 
Не нужно, не нужно доверять очевидным решени- 
ям. Если вы видите ничем не прегражденный вы- 
ход — самое время облазить все карнизы и загля- 
нуть за каждую статую. А если из воды воздвиглись 
платформы, это еще не значит, что вам надо по 
ним прыгать. Лучше нырнуть. 
Таким образом, ОО^ не только настоящий, без ду- 
раков, слэшер, не только классический платфор- 
мер, но еще и, по всей видимости, квест. А также 
РПГ, авиационный симулятор и походовая страте- 
гия. Но что вам ярлыки?.. 

Сюжет в Сосі оГ ^аг, по счастью, незаметен. То есть 
к тому моменту, когда до вас дойдет, что в этой иг- 
ре все-таки есть сюжет и его вам рассказывают, да 
еще и в весьма извращенной форме (посредством 
многочисленных флэшбэков и флэшбэков внутри 
флэшбэков), будет уже поздно. 
Вообще — ничего страшного. Умеренная космого- 
ния. Мифологические комиксы. Про Кратоса, 
склочную семейку с Олимпа и того бога войны, 
который все-таки не артиллерист. Еще здесь есть 
слепой титан, ползущий на четвереньках через 
пустыню. И на спине у него болтаются горный 
кряж и Храм Пандоры. 

Кстати, вы просто обязаны знать эту деталь: у Сосі 
оГ ^аг пять композиторов. Музыку могучая пятерка 
изобразила довольно интересную. Симфоничес- 
кую такую. Походит на саундтреки ко всем голли- 
вудским фильмам одновременно. 
Удивительно, что игра, раздираемая таким коли- 
чеством геймплей-течений, получилась настолько 
приличной... Да что там — прекрасной. Настоящей. 
Ни один уровень не похож на другой. Все пазлы 
построены на разных принципах. В каждой драке 
вводится новый элемент. СО^ — игра-ртуть, игра- 
Протей, многоликая и удивительная. Дэйв Джеффи 
— настоящий талант. Гений. 
А что последний кадр Сосі оГ ^аг буквально цити- 
рует «Конана-варвара» — так это, может быть, слу- 
чайность. А может — преемственность. А может — 
незначительное обстоятельство, которому не сто- 
ит придавать значения... 
По вашему выбору. □ 
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жанр Тактика с РПГ-налетом 
платформа РС (ѴѴімроѵѵз 98/МЕ/2К/ХР) 

КООРДИНАЦИЯ ПРОЕКТА, СКРИПТОВАНИЕ, СБОРКА АЛЕКСАНДР «ІѴІОѴІК» МОСКАЛЕЦ I СЮЖЕТ, ДИАЛОГИ І/ІВАН КОШКИН 
■ 1 Зй-МОДЕЛИРОВАНИЕ, АНИМАЦИЯ, 20-ГРАФИКА, ТЕКСТУРЫ, ОБЩИЙ ДИЗАЙН ВАЛЕРИЙ «0іе2еі_» РЕЛЬСОВ 

создание игровых зон Игорь «імоѵав» Шабальников I скриптование, тестирование Дмитрий «ОЕМОІМ.СЮѴ» Громов 
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<СЕРП И МОЛОТ» ВЕНИАМИН ШЕХТМАН 



Спецзаказ 



Плохая. — Отказываюсь сравнивать. — Хорошая! — Москалец ждать не стал. — Выпук- 
лости цэрэушницы. — Не короткая, а нелинейная. — Культ кулеврины. — А меха? 





Советский сержант (про- 
нзительно): — Лайк ту 
хелл! Фак оф! 
Командир патруля 115 Агту: — 
ІЧоЪосіу ргізопегз! Ріге! 
Наш герой, капитан: — Что ты 
ему сказал-то? 

Советский сержант (басовито, 
добродушно): — По матери 
послал... 

Даже за этот очаровательный 
диалог (несмотря на то что за 
ним последовала Третья миро- 
вая) игре «Серп и молот» 
(«СиМ», ч\щщтіѵа1.сот/п5_ш) 
можно многое простить. А про- 
щать есть что. 

В первую очередь то, что она 
далека от идеала. Ничего себе 
упрек! А кто близок-то? Да я и 
не спорю, никто не близок. 
Просто, «СиМ» настолько хо- 
рош, что начинаешь ждать от 
него ангельского сияния. А его 
нет. Более того, не то что ним- 
ба, от игры даже крыльев не 
дождешься; и скоро сам начи- 
наешь сучить копытами, извер- 
гать серное зловоние и вонзать 
рога в монитор — когда «СиМ» 
отчебучивает следующую из 
выматывающей череды мелких 
гадостей. Тормозит, холера, и 
скрипты дурацкие, и уровни за- 
тянутые, а некоторые так вовсе 

— «Сапер» с красивым задни- 
ком: знай разминируй или ска- 
чи между фугасов. И на каждое 
твое нетривиальное решение 

— непробиваемый скрипт: 
«Бац! Не суй ручонки куда не 
надо!». 



А что же игра, которая раз за разом доводит до 
исступления? Она хороша, очень хороша! Что, 
лучше, чем вечные маяки жанра — АІНапсе 
или, свят-свят, Х-СОМ? Ну... может, и нет. А может, 
и да. Да и как такое сравнивать? Чем первый 
«Принц Персии» был лучше предпоследнего? Ис- 
ключительно первородством. А так, та еще тяго- 
мотина. Это все равно что пытаться выяснить, что 
вкуснее: фруктово-ягодное мороженое за семь 
совкопеек или ролл «Калифорния»? Кстати, купил 
я недавно это самое «за семь копеек», из носталь- 
гических соображений. И съел. И зря. И в ]А, хоть 
он и сохранился в потаенном уголке винчестера, 
играть не стану. А в «СиМ» играть буду, пока не 
удостоверюсь, что облазил все уголки и обнали- 
чил все сюжетные выверты. Очень аддиктивное 
творение, буквально въедливое. 
Впрочем, обо всем по порядку. Исаак родил Иако- 
ва, Иаков родил Иосифа, №ѵа1 сделал Зііепі; 5югт 
— тактику с великолепным, но каким-то удиви- 
тельно отечественным (в худшем смысле слова) 
движком. 55 удался (по большей части), и №ѵа1 
выпустил продолжение — «Часовые». «Часовые» 
удались еще пуще, и все, кто это признал, стали 
ждать, когда Мѵаі смастерит «Часовых-2». Но кое- 
кто, а именно Александр Москалец, ждать не стал. 
Он и его друзья, ныне известные как команда 
Иоѵік & Со, заточили карандаши, раскочегарили 
компьютеры и принялись делать мод, вскоре вы- 
росший в целый, не побоимся этого слова, аддон. 
Вдохновение Иоѵік'а не оставляло, а МѵаГу не из- 
менила наблюдательность: «Экий хороший аддон! 
Прямо целая игра!» — подумали там и взяли 
Коѵік'а под крылышко. Вот так и родился «Серп и 
молот», игра о трех дисках о том, что происходи- 
ло в американской зоне оккупации, на террито- 
рии Германии, вскоре после капитуляции послед- 
ней и ее раздела между союзниками. 
«СиМ» и впрямь совсем иная игра, даже как бы 
немного другого жанра. Эти оговорки — «немно- 
го» и «как бы» — не случайны. Принципиальных 
изменений, вопреки заверениям издателей, нет. 
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серп и молот 



Ролевая составляющая добавлена, но она на- 
столько поверхностна, что сказать про «СиМ», 
что он приблизился к РПГ, было бы невероят- 
ным преувеличением. Да, больше нет расписан- 
ных во время брифинга миссий, с №С надо об- 
щаться и вовсе не следует палить в каждый ше- 
лохнувшийся объект крупнее кошки. Но! Миссии 
никуда не делись, просто об их целях приходит- 
ся догадываться самому, что, впрочем, труда не 
составляет. №С мало, диалоги с ними — цирко- 
вой фокус: как правило, вся их нелинейность 
сводится к выбору из ответов типа «да» или 
«нет», и выбирать больше одного раза за разго- 
вор приходится редко. А насчет беспорядочных 
огневых связей... Зря они это. Слишком уж жест- 
ко и однонаправлено карается: уложил пару 
гражданских, оказал сопротивление при аресте 
— и все, конец. Добро пожаловать в неразрыв- 
ную цепочку боестолкновений, изображающих 
начало войны между СССР и США. 
Зато, впервые в серии Зііепі; 5шгт, персонажи — 
попутчики, боевые друзья — обрели настоящую 
зримость и выпуклость. Никакого невольничьего 
рынка. Каждого надо найти, уговорить и в даль- 
нейшем действовать с оглядкой на его закидоны 
и принципы. Иначе уйдет — и хорошо если мир- 
но, а то и финкой пырнет на прощанье. Особен- 
но, гм, рельефна одна героиня, по фамилии Сан- 
дерс. В каждом следующем диалоге сообщает о 
себе что-то новенькое: что она рейнджер, что 
она военный врач, что она агент ЦРУ, что сегод- 
ня вечером не занята, наконец, «Сделаем по-мое- 
му или я сниму их с твоего трупа!». Хорош и 
сіезрегасіо-снайпер Моше (хотя история варшав- 
ского гетто в его изложении не вполне истинна). 
А некоторые соратники окажутся вполне узнава- 
емы по предыдущим играм серии и даже лично 
знакомы протагонисту. 

Кстати, никуда не делась Зііепі; 5югт-генерация 
персонажа. Вот только из нее изъяли по при- 
нципиальным соображениям женскую половину, 
и мне не удалось изобразить старого индейца, 
который так хорошо зарекомендовал себя в двух 
предыдущих «Сайлентах»... 
Ну а игра кажется очень короткой, хотя это об- 
манчивое впечатление. В первый раз пройти ее 
от начала до конца удалось за одну ночь («Жена, 
принеси пару спичек — надо веки подпереть!»). 
А что же на трех дисках? А там — сюжетная не- 
линейность. Которой, если не полениться и най- 
ти поворотную точку, хватает и на следующую 
ночь, и на следующий день. И этих самых точек 
несколько, но вам, по дружбе, я выдам только од- 
ну: если, случайно ворвавшись в чужую драку, 
поддержать солдат «Молота Тора» (знакомое на- 
звание, да?) — сюжет пойдет в одну сторону, а 
если прийти на подмогу «Часовым» (тоже не чу- 
жие, не так ли?) — в совсем-совсем другую. 
Перестрелки остались без изменений. Хардкор- 



ным игрокам, из тех, что проходили 55 в оди- 
ночку, на максимальном уровне сложности, са- 
нитаром, утешиться нечем. «СиМ» — игра не для 
них. Даже если выкрутить 
сложность на максимум, а в 
«СиМ» сохранена вся система 
филигранной настройки игро- 
вых правил, появившаяся в 55, 
играть все равно будет не 
слишком трудно. Мощь про- 
тивника, его способности к 
«затаиться и прыгнуть», его 
меткость, все это компенсиру- 
ется стремительным ростом уровня подведомс 
твенных персонажей. И появляющимися у них 
перками. Как ни крути, а способности типа «га- 
рантированный критический урон на расстоя- 
нии» и «всегда первый ход в 
пошаговом режиме» перевеши 
вают любые вражеские 
уловки. Это бывает чертов- 
ски приятно, когда при 
входе на новую локацию 
сталкиваешься нос к носу с 
полудюжиной пулеметчи- 
ков под командой офицера 
и укладываешь их всех за 
один ход из пистолета в 
руке инженера. Адреналин так 
и брызжет! 

Это, между прочим, еще одно 
достижение «СиМ». Здесь 
нет культа оружия. «Пушек> 
навалом, любых и разных. 
От ТТ до «Узи». А по спец- 
заказу можно даже при- 
обрести винтовочный 
обрез, из тех, что в со- 
ветском кино несли 
смерть в обмен на про- 
дразверстку председате- 
лям колхозов. Но пуля 
всегда пуля, независимо 
от того, что за дуло ее 
выпустило. И создатели 
«СиМ» это понимают. Равно 
как и то, что рубят не топо- 
ром, а руками. Поэтому здесь 
абсолютно неважно, какая у 
тебя фузея, лишь бы работала 
исправно. Единственная из 
оружейных характеристик, со- 
хранившая актуальность, — 
дальность стрельбы. Осталь- 
ное — прах. И это правильно. 
Раз уж всплыли какие-то 
«спецзаказы», не могу не упо- 
мянуть, что в игре понадобят- 
ся деньги. За лекарства, снаря- 



Чувствуется, что «СиМ» начинал- 
ся КАК ЛЮБИТЕЛЬСКИЙ АДДОН! ГДЕ-ТО 

увлеклись, где-то недосмотрели, 
что-то пере-, а что-то недогнули. 
но как же далеко игра ушла от 
дилетантизма! 
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Разборы 



зѵѵаі 4 



ЗИЕЫТ ЗТОРМ С НЕЛИНЕЙНЫМ СЮ- 
ЖЕТОМ И РОЛЕВОЙ СОСТАВЛЯЮЩЕЙ 
— РАЗВЕ НЕ ОБ ЭТОМ МЫ МЕЧТАЛИ ! Ну 
И КАК, НАЛИЧЕСТВУЕТ? ГІОЧТИ... 



жение, информацию, модернизацию оружия на- 
до платить. При этом банкноты на дороге не ва- 
ляются. Но есть, есть способы 
деньгодобычи, в том числе за- 
урядный, хотя и морально оп- 
равданный рэкет! Впрочем, 
можно играть и не платя нико- 
му ни копейки, рассчитывая 
только на трофеи и удачу. Это 
уж кому как милее... 
Наверное, самое главное завоевание «СиМ» — 
как раз это «кому как милее». Игру можно подог- 



нать под любой темперамент и менталитет. Лю- 
тый, по моде последнего времени, антиамерика- 
нист сможет всласть настреляться в объекты 
своей произрастающей из неблагодарности не- 
нависти. Человек же вменяемый сделает все, что- 
бы прекратить бойню в Европе, и, по возмож- 
ности, добьется этого малой кровью. 
Самая же сладкая новость, как положено, в кон- 
це. В «СиМ» нет панцеркляйнов! Никто больше 
не должен курочить этих неуклюжих, говоря на 
аниме-жаргоне, меха. И тем более унижаться, за- 
лезая в их пропахшие мазутом утробы... □ 
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жанр Тактический шутер 
платформа РС (ѴѴшооѵѵз 98/2К/ХР) 
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ЗѴѴАТ4 



ФРАГ СИБИРСКИЙ 




Танец на краю 



Момент выстрела. — Склоняя весы. — Пятьдесят на пятьдесят. — В дыму. — Клинья 
смерти. 



5ШТ 4 С^ѵ^.5таі:4.сот) заставляет напря- 
женно думать — в самые непривычные мо- 
менты. В обычном тактическом шутере в 
момент выстрела игрок загадывает, попадет ли. 




Это все, что его волнует. В 5ШТ 4 игрок, нажи- 
мая на спусковой крючок, мучительно морщит 
лоб и беззвучно шевелит губами. 
Ему надо многое сбалансировать в уме. Число 
убитых и раненых, количество допущенных 
ошибок — все это очки, все это влияет на итог, 
все это может превратить часы тяжелой работы 
над несчастной миссией в пшик. Необходим 
экспресс-прогноз на остаток уровня. Насколько 
тяжелы тактические условия? Какова вероят- 
ность того, что задание удастся выполнить, не 
совершая ошибок? Исходя из этого надо ре- 
шить, стрелять ли врагу по конечностям или 
рискнуть послать пулю в корпус (не забыть 
учесть баллистические параметры избранного 
инструмента и характер боеприпасов!). А мо- 
жет, стоит отступить и попробовать взять гада 
живым?.. 

В 8ШТ 4 с вооруженного до зубов, оказываю- 
щего активное сопротивление и упорно не сда- 
ющегося живым противника надо сдувать пы- 
линки. Производя расчеты и ведя снайперский 
огонь, надо еще не забывать выкрикивать пре- 
дупреждения, выполнять хитрый комплекс 
движений для ухода от ответных выстрелов, 
учитывать свойства окружающей среды (канис- 
тры с бензином имеют прискорбную тенден- 
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цию взрываться, а заложники — погибать) и, 
поверх всего, помнить, какие приказы в данные 
момент приводят в исполнение красное и си- 
нее звенья. 

Ну а краем глаза — следить за картинкой в при- 
целе расположившегося на удаленной крыше 
снайпера. 

Когда, уже на старте, игра заявляет о своей 
сложносочиненности и советует отправиться в 
обучающий режим — она не кривит душой. 
5ШТ 4 — комплексная игра. Она такова еще до 
разбора расширенного тактического инстру- 
ментария. Забиваемые под дверь клинья, газо- 
вые, дымовые и шумовые гранаты, баллончик 
со слезоточивым газом, гибкая зеркальная 
трубка, специальный дробовик для взлома за- 
мков — эти предметы, будучи употребленными 
должным образом, склоняют тактические весы 
в твою сторону. В самом начале и самом конце 
5ШТ 4 очень легкая игра. В начале — потому 
что миссии щадящие и можно, ничего особо не 
калькулируя, все сделать правильно. На везе- 
нии и интуиции. В конце — потому что на ве- 
зении и интуиции уже не получается (даже на 
ІЧогтаІ, не говоря о) и приходится осваивать 
тонкие инструменты. А когда все изучено, когда 
все перечисленные действия ты выполняешь за 
доли секунды, без всякого труда... В общем, тог- 
да уровень сложности становится понятием 
абстрактным. 

Приятнее всего то, что разработчики не сдела- 
ли из 5ШТ Риіі Зресішт Шггіог. Хотя имели к 
тому все возможности. 5ШТ 4 — не набор так- 
тических пазлов, каждый из которых решается 
единственно возможным образом. Игру можно 
осваивать самыми разными путями. 
На Могтаі для прохождения миссии надо на- 
брать 50 очков. Их можно набрать, вообще уст- 
ранившись от необходимости спускать курок. 
У тебя есть четыре напарника. Они-то никогда 
не забудут выкрикнуть предупреждение, не на- 
путают со вскрытием двери и метанием 
флэшбэнга, не пропустят затаившегося в тени 
(в игре нет приборов ночного видения) пре- 
ступника, да и реакция у них на высоте... Ребя- 
та работают по учебнику. Очков дадут — море. 
А можно бороться за ту же сумму в одиночку. 
Лично вскрывать двери, выкрикивать предуп- 
реждения, бросать гранаты, вызывать огонь на 
себя (больше не на кого) — и побеждать, испол- 
няя мучительно красивые ган-ката. Никогда не 
целься в противника, который уже прицелился 
в тебя. Вместо этого пригнись, уклонись впра- 
во, а сразу затем — влево. За это время надо ус- 
петь прицелиться и выстрелить, куда хочешь. 
Затем встать, сместиться, пригнуться, укло- 
ниться в сторону движения, затем — в проти- 
воположную... Маятник, в отличие от Каѵеп 
ЗЫеИ, качать можно очень долго. Чтобы убить 



в 5ШТ 4 человека, в него надо попасть пять- 
шесть раз. Если, конечно, человек владеет ган- 
ката и вовремя убирает из-под пуль жизненно 
важные органы. Застрелить могут только в 
дверном проеме. 
При таком варианте поведе- 
ния очков будет набегать 
меньше — пока научишься 
вплетать в комбинации укло- 
нов грозные выкрики (все-та- 
ки отдельная кнопка), пока 
разберешься, когда стрелять 
по конечностям, когда приме- 
нять тазер, когда — резиновые 
пули, а когда сразу бить на- 
повал и надеяться на луч- 
шее... Но на твой счет 
обязательно поступит 
бонус за то, что ни од- 
ного напарника не бы- 
ло ранено. И еще один 
если не позволил 
ранить себя. И к 
условиям миссии 
удается адапти- 
роваться более 
гибко — напар- 
ники-то ведут 
себя одинаково 
и на темных 
уровнях, и на 
светлых, и на тес- 
ных, и на простор- 
ных... Одинаково гра- 
мотно и без фанта- 
зии. А в одиночку 
можно поднапрячь- 
ся и сотворить ма- 
ленькое тактическое 
чудо. 

Но и тот, и другой 
подход рано или 
поздно заведет в ту- 
пик. Тогда, когда под- 
нимешь сложность 
или дойдешь до толко- 
вых уровней. С некото- 
рого времени напарни- 
ки просто перестанут 
справляться. Тупое, ров- 
ное, аккуратное прохож- 
дение — но этого мало 
Очков не хватает! Как 
быть? Что делать?.. 
Все плохо и у гордого 
одиночки. Он про 
ходит уровни ге- 
ниально, творчес- 
ки. Теоретически, он в со 



от боевой медитации несколько 
отвлекают: а) вертолет, зависший 
над отелем и ветром от винтов 
КОЛЕБЛЮЩИЙ страховочную сетку; 
б) броневик, рывком срывающий с 
петель банковскую дверь. хорошо! 
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То, что 5ѴѴАТ 4 — еще и дико 

КРАСИВЫЙ ТАКТИЧЕСКИЙ ШУТЕР, ДЕЛА 

нисколько не портит. Освещение! 
Погодные эффекты! Атмосфера! 



стоянии взять живьем сколько угодно как 
угодно вооруженных врагов (ган-ката помога- 
ют и против дробовиков, и против штурмовых 
винтовок — гады с дробовиками не успевают 
перезарядить, а гады с винтовками — прице- 
литься), но... Ему элементарно 
не хватает рук. 
В жизни каждого мужчины 
наступает такой момент, когда 
он понимает, что не в состоя- 
нии одновременно вышибать 
У замок из дробовика, кидать га- 
зовую гранату или флэшбэнг, 
орать «полиция!» и врываться в комнату, укло- 
няясь от пуль и стреляя в ответ. Это 

горько. Это больно. Это обидно. 
Но это надо пережить. 
Потому что затем наступа- 
ет самая лучшая часть 
5^АТ 4 — момент триум- 
фального слияния сти- 
лей. Хитроумный так- 
тик взваливает 
часть 
бое- 




вилибриум»: встаем носом к двери в полной бо- 
евой готовности, даем команду, напарники 
снимают дверь с петель, бросают внутрь грана- 
ту и кричат, а главный герой залетает в задым- 
ленную комнату и, четко исполняя ган-ката, из- 
ничтожает окутанную дымом, оглушенную и 
потрясенную оппозицию. Смерть врага в 5ШТ 
4 стоит очень дорого, смерть напарника не 
стоит ничего. Число убитых полицейских ни- 
кого не волнует — работа у них такая. И пото- 
му можно использовать партнеров как запас 
тактических фишек. Видишь опасное место, 
где, как ни уклоняйся, может прилететь пуля в 
спину? Пошли напарника! Пока его убивают 
(пять-шесть попаданий, напомню), можно со- 
риентироваться на местности и сделать все 
красиво. 

Собственно, в таком режиме (стоит назвать 
его «Бегущий суслик») удается победить су- 
масшедшие уровни «Научно-исследователь- 
ский центр» и «Логово сектантов» (и, навер- 
ное, «Место встречи русской и итальянской 
мафии») с непотребной суммой очков и без 
единой царапины. 

Ну а хитроумный тактик вдо- 
бавок забивает под двери 
клинья, отрезая врагам путь 
к отступлению, ве- 
дет наблюдение с 
помощью снайпе- 
ров, использует вместо 
флэшбэнга слезоточивый газ (в 
комплекте с противогазами), 
практикует бесшумный вход в 
комнату, посылает часть отряда в 
коварный обходной маневр... Собс- 
твенно боевые маневры он исполняет 
куда хуже, но многочисленные тактичес- 
кие предосторожности это компенсируют. 
Совершенная игровая система при полной ил- 
люзии свободы. 5ШТ 4 — очень необычный, 
но и очень хороший тактический шутер. Созда- 
тели пошли на множество условностей (дробо- 
вики не работают, скрипты примитивнейшие, 
какие поверхности пули пробивают, а какие 
нет, можно только догадываться), сознательно 
облегчили геймплей (заложника убить куда 
труднее, чем террориста. Да и преступники не 
стреляют из окон, целятся в невинную жертву 
целую вечность, паникуют, когда паниковать 
совсем не надо), сделали не слишком удобную 
боевую (надо приноровиться) и тактическую 
(то же самое) систему, наконец, произвели на 
свет весьма короткую игру... Но своего доби- 
лись. 5ШТ 4 — игра, в которую играют по пра- 
вилам. И это превосходные, умные, добрые, 
вечные правила. В этом, собственно, и заклю- 
чается главное отличие 5ШТ 4 от М1 Зресішт 
Шггіог. □ 
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діг: Тіа ді гасіпд дате 




сіоот 3: гезиггесііоп о! еѵіі 
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казаки-2: наполеоновские войны 




досі о! ѵѵаг 




серп и молот 
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койоты: закон пустыни 




сіозе сотЬаІ: Тігзі Іо ТідИІ 
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етріге еагІИ II 




соісі Теаг 
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жанр Фальшивая аниме-РПГ 

платформа РС (ѴѴшооѵѵз 2К/ХР). Игра также вышла на Хвох 

продюсер Саймон Гарднер (Зімом Саромер) I ведущий программист Дэйв Оуэнс (Оаѵе Оѵѵемз) 
ведущий художник Джеймс Брейс (^мез Врасе) I ведущий дизайнер Марк Дэйвис (Марк Оаѵіез) 

РАЗРАБОТКА Сі-ІМАХ 

издание Місрозорт I издание в России «Новый ДИСК» 
дата релиза Апрель 2005 г. 

минимально рекомендуемое железо Реічтііш 3 1500, 256 Мбайт ОЗУ, ОірестЗО-совместимая видеокарта с 64 Мбайт ОЗУ, ОірестХ 9.0с, 
1 ,8 Гбайт на жестком диске 



51ЮЕКІ АЛЕКСАНДР ВЕРШИНИН 

Бунраку белых обезьян 

Легче не значит лучше. — Пубертатный компот. — Извините, подвиньтесь. — Монстро- 
бой. — Об ужасном и удивительном. — Второй лишний. — Средневековье. 




В любви среднего американца 
или европейца к древней 
японской культуре есть что- 
то жалкое. Очевидная неспособ- 
ІИніі I ность усвоить и принять неумоли- 
ыЦ мо выливается в гримасничанье, 

беспомощное аматерское скольже- 
^Ѵт ние по поверхности. Заимствова- 
ние оболочки без осознания со- 
[ЧЬ держимого. Зисіекі (тѵлѵлѵ.зисіекі- 
рс.сот) — типичный пример. 
В нашем случае речь идет о 
лайт-версии Ріпаі Рапіазу Облегчение, 
преимущественно, постигло тактичес- 
кую и комплексную в ориги- 
нале боевую систему: ее 
подменили пустопо- 
рожним кнопкода- 
вильным экшеном 
от первого и 
третьего ли- 
ца. Прочее 
— либрет- 
то, мир и 
общие 
идеи его 
построения, 
стилисти- 
ческие при- 
емы, худо- 
жественно- 
изобрази- 
тельная 
манера — 
так или иначе приводит 
к мыслям о знаменитой 
японской РПГ в сильно 
сморщенной и скомкан- 
ной кондиции. Зисіекі — 
сухофрукт. Но компот 
из него получается 
странный. Жидкий. 



И 



Нет, на взгляд двенадцатилетнего мальчугана 
Зисіекі превосходна. Здесь есть парнишка при 
огромном мече, который любит принцессу с 
титаническим бюстом, зазнавшийся очкарик- 
отличник с реактивным ранцем (будет обяза- 
тельно посрамлен) и довесок в качестве сущес- 
тва безошибочно женского пола с татуировка- 
ми через все лицо и со стальными когтями — 
дань политкорректное™ и миру во всем мире. 
Еще с полдюжины персонажей время от време- 
ни омрачают наше существование в обязатель- 
ных скриптовых пантомимах. Традиции театра 
бунраку условно соблюдены. 
История о сборе магических кристаллов для за- 
щиты отечества от исправно телепортирую- 
щейся в родные пределы нечисти навязывается 
без особых церемоний и вступительных слов. 
Попытки заинтересовать нас в происходящем 
ждать не следует: новое задание справедливо 
радует сердце еще одной открытой тропинкой 
из генштаба, и это, поверьте, большой шаг впе- 
ред! Мы единственное, что способно целеуст- 
ремленно двигаться в этом многокрасочном 
мире, без нас Зисіекі — милый инфантильный 
лубок на стенке деревенского дома. Делая шаг 
вперед, мы тащим на себе всю игровселенную, 
пыхтя, крутим маховики слабо завуалирован- 
ных механизмов геймплея, вручную заставляем 
биться сердца каждого гражданина на этом 
крохотном фэнтезийном астероиде. Мы при- 
нуждаем планету жить. Без нас она явно пред- 
почла бы мертвый кладбищенский покой абсо- 
лютной статики. Неуютная, дурацкая ситуация, 
честное слово: то и дело тянет витиевато изви- 
ниться перед статистами за причиненное бес- 
покойство и провалиться сквозь землю. 
Героических мальчиков и девочек запихивают в 
руки насильно. Стоит, однако, чуть привыкнуть 
к какому-нибудь персонажу и попробовать про- 
никнуться к нему симпатией, как сценаристы в 
ужасе выдергивают его из-под контроля и вру- 
чают кого-нибудь еще. У четверки уникальные 



зисіекі 



способности и именные орудия труда: крити- 
чески обозрев окрестности, вы сможете преду- 
гадать, каким именно персонажем вам придется 
тянуть лямку в ближайшие пять минут. Подер- 
нутые лианами бетонные стены означают аль- 
пинистские увеселения когтистой девочки, ви- 
сящие в воздухе кольца — цирковые трюки ре- 
активного пятерочника. Целеустремленное 
продвижение в единственном возможном на- 
правлении перемежается строго дозированны- 
ми (раз в час) мини-играми и, разумеется, 
монстробоем. 

Здесь худосочный скелет Зисіекі неожиданно, в 
том числе и для себя самого, обрастает экшен- 
мускулом. Да каким! Куски чего-то похожего на 
Зшшпопег и, несомненно, смахивающего на 
Негеііс (!!) являются, словно тени богатого ро- 
левого прошлого, которое было-было, но про- 
шло. Все зависит от персонажа: боевые маль- 
чик-меч и девочка-коготь живут правильными 
сочетаниями кнопок мыши и видом от третьего 
лица. В принципе, это весело. Не слэшер, ибо 
продукте, что разрабатывался под ХЬох-гейм- 
пад, не может быть настоящего паск-п-зіазп, 
но вполне адекватный руби-коси с комбо- 
ударами, многочисленным настырным про 
тивником и круговой раздачей оплеух. 
Спарринги ЕаЫе все же более интересны, 
но, поверьте, немногим. Кстати, большой 
комплимент. 

А теперь пара сентенций об ужасном и удиви- 
тельном. В наше неспокойное время на пристав- 
ки вовсю портируют БООМ III, но это не значит, 
что смелые консольные кулибины не пытаются 
изобрести ЕР5 самостоятельно! Если судьба с ух- 
мылкой девелопера заставляет сражаться при- 
нцессой или противным ракетчиком, вашим гла- 
зам обязательно явятся призраки Негеііс и 
ЧШІгешгеіп ЗБ с их классической «единичкой», 
посохом и пистолетом. В новом качестве, с ви- 
дом от пола и из глаз, боевые изыски и внешний 
вид Зисіекі вдруг необратимо хиреют. Баланс ку- 
барем летит в Тартар, когда вы привычно укла- 
дываете на лопатки всю королевскую рать из са- 
мого жалкого и примитивного огнестрельного 
приспособления на свете. Исключительно силой 
воли, терпением... и зггаГе'ом. Плакать или сме- 
яться — мы еще не определились. 
Безрассудная аркадность стычек превращает 
партийную схему в атавизм. В схватке можно 
рубиться либо одним героем, либо другим, — 
обычно это приводит к затаптыванию дове- 
ренного компьютеру персонажа и битве один- 
на-все-морды-разом. Примитивные линии по- 
ведения аііаск/сіеГеше нисколько не продлева- 
ют жизнь брошенного на растерзание напар- 
ника, он-она приходит в сознание после боя в 
предынфарктном состоянии. Что не может не 
раздражать — чудеса бесплатного здравоохра- 



нения жителям Зисіекі еще толь 
ко предстоит от- 
крыть в необозри 
мом будущем. 
Это вердикт. 
Зисіекі все еще 
томится в дре- 
мучем геймп- 
лей-средневеко- 
вье. Ее создате- 
лям придется 
подтягивать бук- 
вально все дис- 
ципли- 
ны, 



Стабильность Хвох- 
версии не вызывает 
неприязни к фирменным 
чекпойнт-сейвам. совсем 
не то — потеря полу- 
часовых стараний 

■ м БЛАГОДАРЯ БАГУ 

ПК-портиро- 

ВАНИЯ. 




г. 



если они вдруг возгорят стремле- 
нием сотворить продукт с порядко- 
вым индексом в названии. Хорошо 
бы потрудиться над хитросп- 
летением партийных вза- 
имоотношений и сю- 
жетной мотиваци- уг ш 
ей, выковать по- 
больше оружия и 
предметов (жела- 
тельно не спус- 
кать ВСЕ неуни- 
кальные предметы 
торговцам, лишая 
их функциональ- 
ности как тако- 
вой!), придумать 
достойное занятие 
для напарников 
(подсказка: см. ]ас1е 
Етріге). В текущем 
состоянии Зисіекі, 
хоть и не утомляет, 
но ощутимо проиг- 
рывает по всем 
мыслимым пара- 
метрам. И это 
все о ней. □ 
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жанр Симулятор бокса 

платформа Зомѵ Рі_аѵ5татіом 2, СамеСіше, Хвох 

ВЕДУЩИЙ РАЗРАБОТЧИК РОНДИ ГІРАЙС (РОМРЕЕ РвіСЕ) 

программист Натан Бейкер ^атнам Вакер) 
арт-директор Даррен Беннет (Оарвем Вемметт) 
разработка еа зровтз 
издание Еі-естрюмс Автз 
дата выхода Март 2005 г. 
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Последний бой. — Опоясанный. — Три типа людей. — Бей в голову. — Два идиота, дружес- 
ки. — Снова последний. 




Ш 



"не сорок. Безвозвратно утеряна форма, дав- 
но отгремели победы. Я уже забыл, что та- 
^ое тяжесть чемпионского пояса на чрес- 
лах, о славных боевых заслугах и беспроигрышной 
серии 29-0-0 напоминают только боксерки с бахро- 
мой и зеленые трусы с вышитой золотом надписью 
«Гордость Ирландии»... Вид у моего старичка-пре- 
тендента, прямо скажем, не слишком воинственный. 
Больше всего он напоминает вареную сосиску, на 
которую зачем-то напялили боксерские перчатки. 
А соперник, действующий чемпион, молод и по- 
лон энтузиазма. Он достает меня по ребрам, пото- 
му что быстрее двигается, он достает меня в го- 
лову, потому что просто быстрее, он дважды 
попадает ударом «кувалда» — и ринг величест- 
венно плывет... 

Все, что я могу ему противопоставить, — это 
опыт, подлость и увесистый прямой правой, отшли- 
фованный годами тренировок и двадцатью девятью 
тяжелыми боями (все — нокаутом). Раз за разом этот 
прямой, на долю секунды опережая маневры чемпи- 
она, въезжает в его физиономию. Еще. Еще. И еще. 
Чемпион зверствует. Я держусь на ногах, висну на 
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нем, изредка, когда не видит судья, бью локтем, го- 
ловой, коленом, тыльной стороной ладони, иногда 
выстреливаю комбинацией, до которой чемпиону 
еще расти и расти (пять лет назад после такого 
комбо он оказался бы на полу), бью джебом в кор- 
пус и прямым правым в голову. В этот прямой я 
вкладываю все свое раздражение, всю свою нена- 
висть, всю свою боль за то, что великолепный, са- 
мый сложный в мире боксерский симулятор ѴщЫ 
КщЫ Коипсі 2 (ЕМ2, то^.еазроПз.сот/^атез/ 
п§пті§пііоипс12) оказался настолько пустой игрой. 
Здесь можно постареть, потерять форму, постигнуть 
все мыслимые тонкости «грязного» и «чистого» бок- 
са (и клинчи, и контратаки, и прием удара на ло- 
коть, утрата и обретение баланса, точечные смер- 
тельные нокауты), но в ней очень трудно отыскать 
достойного соперника, крайне непросто найти что- 
то, к чему можно стремиться. В «весе мухи» можно 
выиграть три чемпионских пояса: в своей весовой 
категории, в следующей и объединенный титул (за 
который в данный момент и идет рубка). В других 
весовых четыре пояса. Но интересные бои начина- 
ются лишь тогда, когда ты стареешь и теряешь фор- 
му. Когда ты на пике карьеры, когда выколачиваешь 
сто двадцать тысяч на легкой груше, сто — на тяже- 
лой, а на весах — восемьдесят без единой десятой, 
когда правильно тренируясь не позволяешь себе 
превратиться в гору мускулов или жирную свинью, 
когда ты изящен и стремителен, как истребитель... 
Тогда, простите, подборка уголовных портретов, ко- 
торую АІ подсовывает нам в режиме карьеры под ви- 
дом «профессиональных боксеров», не способна ока- 
зать даже формального сопротивления. Соперники 
не меняют тактику. Они не учатся. Они запоминают 
лишь последние три движения — и если ты будешь 
повторять одну и ту же комбинацию из трех ударов, 
то рано или поздно нарвешься. Если же ты не пол- 
ный микроб и еще помнишь две-три комбинации... 
Соперники бывают трех видов: те, что прут вперед, 
те, что ловят на контратаку, и те, что пытаются на- 
бирать очки. Проще всего справиться с первой ка- 
тегорией. Даже если ты проигрываешь в форме, 
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существует очень простой прием: подними руки и 
иди на противника. Увидев, что ты открыл корпус, 
он немедленно начнет наносить могучие хуки по 
низу. В этот момент надо спокойно отступить на 
полшага, дождаться, когда кулак просвистит мимо, 
и воткнуть в АІ-физиономию прямой правой. Или, 
под настроение, комбинацию. 
Те, что ловят, — тоже ничто. Они ждут хуков, ап- 
перкотов и тому подобных излишеств. А надо 
просто втыкать левый джеб в корпус, прямой пра- 
вый в голову и отступать. Рано или поздно сопер- 
ник выйдет из себя и полезет атаковать. Тут-то и 
можно, поймав его удар на локоть или проведя 
удачный кросс, что называется вломить. С этой ка- 
тегорией приходится дольше возиться, зато проиг- 
рать практически невозможно. 
Если, конечно, вы не из тех жалких людей, что пы- 
таются воевать правой аналоговой рукояткой. Со- 
трудники ЕА Зрогіз (^таеазрогіз.сот) уверяют, 
что в ЕЖ2 уравняли любителей рукояток и пок- 
лонников кнопок в правах — «кувалды» можно де- 
лать только на рукоятке... Знаете, что? Подавитесь 
вы своими «кувалдами». 

Побеждать надо кнопками. Правой рукояткой — 
блокировать. 



(Ах, ЕМ «предназначен» для игры рукояткой?! Это 
что, в Библии написано?!) 
Между прочим, блоки в ЕЖ2 выше всяких похвал. 
Подняв рукоятку, ты оказываешься в крепости: сле- 
дишь за врагом через амбразуру, приобретаешь не- 
обычайно грозный и внушительный вид, «давишь на 
психику»... Главное — вовремя 
убирать корпус. А можно вскиды- 
вать руки точно в момент удара, 
тогда удается «столкнуть» его 
(удар) в сторону и атаковать поте- 
рявшего равновесие соперника. 
Кстати, вот вам главная ошибка 
прижатого к канатам АІ: он пыта- 
ется закрываться по всем направ- 
лениям сразу. При должной сно- 
ровке разорвать его защиту (если 
видишь локоть, бей в корпус. Если видишь ухо, бей в 
голову) не представляет никакого труда. 
И третья категория. Самая опасная. Это, как прави- 
ло, сухощавые длиннорукие негры. Они весело пор- 
хают по рингу и время от времени наказывают тебя 
джебом. Если у тебя руки короче, если ты ниже рос- 
том, если ты медленнее или старше, переиграть та- 
кого очень сложно. Вся ставка на силу и правый 



СТИКАМИ «КУВАЛДЫ» НАКРУЧИВАЮТ 
ТОЛЬКО ЗАКОНЧЕННЫЕ ИДИОТЫ. С 
КНОПОК НАДО БИТЬСЯ. С кнопок! 
в боксе не нужны «кувалды». 
Там нужны левый джеб и правый 
прямой. в неограниченных коли- 
чествах, и голова на плечах. 
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Даже не пытайтесь лечить поре- 
зы И СВОДИТЬ ОПУХОЛИ САМОСТО- 
ятельно, вооружившись банкой 
вазелина и ватным тампоном 
(хотя такая возможность любезно 
предоставлена). Не советую. 
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кросс. Видите ли, джеб в физиономию хоть и не- 
приятен, но вполне терпим. А вот если в ответ на 
каждый джеб через вражескую руку летит разма- 
шистый правой... В общем, покупаем нормальную 
капу, обзаводимся приличным доктором, как следу- 
ет тягаем веса и пользуемся тем фактом, что блоки- 
ровать и наносить джеб одновременно пока не уме- 
ют даже сухощавые длиннорукие негры. 
Никаких тактических вариаций между этими тремя 
классами не допускается. Представители первого ти- 
па никогда не научатся прояв- 
лять осторожность, вторые 
никогда не поймут, до че- 
го тщетны их попытки от- 
сидеться в глухой защите, 
ну а третьи не пойдут за 
нокаутом, увидев, что их час 
настал. Скучно. Надо дать со- 
пернику преимущество в фор- 
ме — вот тогда все будет зави- 
сеть только от тебя. От инди- 
видуального мастерства. Пото- 
му что сосиске в перчатках не- 
достатки АІ не помогут... 
Словом, Еі§пі; №§пі; Коипсі 2 не 
слишком отличается от боя с тенью. 
Неужели боевая система ЕЖ2 излишне 
совершенна? Неужели невозможно сде- 
лать адекватного искусственного сопер- 
ника? Нет. Дело в том, что режим карьеры 
и АІ просто-напросто собраны наспех, в 
последний момент. А ведь в одиночку в 
Еі§пі; №§пі; Коипсі 2 просто нечем заняться. 
Да, разумеется, можно играть вдвоем, вос- 
торгаясь физическими тонкостями боя: слу- 
чайный удар может прилететь сквозь блок, 
аккурат между перчаток; соскакивает, на- 
ткнувшись на кость, с соперника рука (ах, 
этот холостой удар в прожектора!); кулак 

Г Г врезается в кулак... Столь комплексной ими- 
тации прежде не было! Технически бои ШК2 
очень похожи на настоящие. Главная услов- 
ность, которую позволили себе создатели: удары, 
наносимые после гонга или после того как сопер- 
ник потерял сознание, не засчитываются. Новая 
система блокирования, опция «вис в клинче» (пра- 
вильно загонять живого соперника — целая наука. 
Сам он к канатам жаться не будет, а если слишком 
переть вперед, оказываешься открытым для клин- 
ча. Надо думать!), возможность принять слабый 
удар с тем, чтобы нанести сильный, и принять 
сильный, но неточный, чтобы провести разя- 
щий джеб в кончик подбородка... В много- 
пользовательском режиме (довольно гор- 
дое название для картины «два идиота 
дружески выколачивают друг из друга де- 
рьмо») решительно не к чему придраться. 
Но. ЛЮБОЙ бокс играбелен вдвоем. Акси- 
ома. Старушка КпоскоиІ: Кіп§з 2002 до сих пор 



даст сто очков вперед любому ѴігШа Ещпіег. Но 
чтобы так бездарно угробить «сингл»... Это, изви- 
ните, уже неповторимый ЕА-стиль. 
В ЕЖ2 можно собрать точный фоторобот, под- 
корректировать рост, вес, мышечную и жировую 
массу бойца. 

С цветом, формой и густотой растительности на 
одухотворенной боксерской физиономии можно 
играться часами. Но куда потом приткнешь этого 
тщательно собранного, взлелеянного тренировка- 
ми и короткой, не учитывающейся в общих рей- 
тингах любительской карьерой бойца? Некоторое 
время ты учишься играть (пятая конфигурация 
геймпада, коллеги. Забудьте про удары правой ана- 
логовой. Легких нокаутов вам не дадут), а потом... 
Соперников нет. Всего три тренера — за десять 
тысяч, за три и бесплатный. Три врача. Девицы с 
Петровских линий, которых можно нанять за пя- 
терку. Еще пару тысяч на правильный саундтрек. 
Вот и все статьи бюрократических расходов. 
В боксерском магазине можно купить Волшебные 
Перчатки (+5 к силе или скорости), Святую Капу 
(+3 к крепости подбородка), Зачарованные Трусы 
(+3 к крепости тела) или Летучие Боксерки (+7 к 
ловкости), сделать татуировки (негритянские ана- 
логи накожной живописи «Вася», «Не забуду мать 
родную» и «Я сполна заплатил за дорогу, дайте в 
юность обратный билет»), обзавестись парой фир- 
менных ударов. Уйдет тысяч тридцать. А гонорары 
в ШК2 считаются десятками миллионов. На что 
тратить?! Увы, не на что. 

Только начав делать боксерскую экономику, тут же 
бросили. Очень сырая игра. Хотя, конечно, если 
вспомнить, как мы рубились в чисто символичес- 
кий одиночный режим КК02, где вообще не было 
никакой карьеры... Но ШК2 делали очень долго, 
кажется, со всем тщанием, по науке. Почему же все, 
что нагромождено вокруг прекрасной боевой сис- 
темы, — откровенная халтура? 
...Одиннадцатый раунд. Двенадцатый. Из разорван- 
ного рта чемпиона хлещет кровь. Двигается замет- 
но медленнее, бьет слабее. А я все продолжаю дол- 
бить экономичным, мерным прямым правой. На- 
конец-то комментатор «перешел» на мою сторону. 
За ним потянулись зрители. У чемпиона подкоси- 
лись ноги. Он лезет в клинч. И прямой, тот самый 
прямой правый, легко и чисто втыкается в его че- 
люсть. Точно в самый кончик. 
Он падает. Он не встает. Нокаут в последнем раун- 
де. Это момент истины, это хороший, чистый, 
единственный в своем роде миг, ради которого 
все-таки стоит играть в ШК2 в режиме карьеры, 
ради которого можно простить ЕА Зрогіз все и ис- 
кренне ждать следующей серии... На этой лиричес- 
кой ноте самое время выйти на пенсию (четвер- 
тое, между прочим, место, между Джейком «Беше- 
ным Быком» Ламоттой и небезызвестным панам- 
цем Роберто Дюраном). 
29-0-0? Нет. Теперь уже тридцать. □ 
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Закат и падение 
династии Пилотов 

С молотка. — Что это за бесформенное желтое существо с недобрыми глазами и 
острым хвостом? — Марс атакует снова и снова. — В стране оживших мертвецов. 
— Практика межпланетной филологии и лингвистики. — «Хочешь, я расскажу тебе 
сказку?» — Карманная избирательность. — Обрывки сюжетных нитей. — Тесный гробик. 
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аспродажа продолжается! Оставшаяся без 
знаменосца (что, мы настаиваем? — Прим. 
ред) К-Б ЬАВ (^жксі1аЪ.ог§) решила на- 
воднить рынок «русских 




Сугубо риторический, почти ма- 
ниловский вопрос: а нельзя ли... 
нельзя ли измыслить для разработ- 
ЧИКОВ «Пилотов 30» ОТДЕЛЬНЫЙ 
ДОЧЕРНИЙ БРЭНД, ЧТОБ СЛАВНАЯ МАРКА 
К-0 І_АВ НЕ ВЫЗЫВАЛА АССОЦИАЦИИ 
С ТРЭШ-ПРОДУКЦИЕЙ? 



квестов» ширпотребом (впро- 
чем, не синонимы ли это — 
«русские квесты» и «ширпот- 
реб»? Дайте подумать... — Прим. 
ред). Если в прошлый раз 
(«Братья Пилоты ЗБ-1», помни- 
те?) еще можно было тешить 
себя смутными надеждами, мол, 
плохая мука, комки, первый 

У блин, то теперь генеральную 

линию не заметит только сле- 
пой: студия со славным именем диверсифициро- 
вала бизнес, конвейерный фаст-фуд получил ин- 



дульгенцию, а то, что продукция не слишком-то 
съедобна, это, похоже, «ваши проблемы». Конеч- 
но, наши, кто бы спорил... Остается лишь сокру- 
шаться тому, как стремительно сходит на нет де- 
велоперская репутация и одновременно подта- 
чивается «пилотская» марка. 
Ладно, утрем слезы... Вы знаете эти игрушки — 
они продаются на изъеденных снегом и дождя- 
ми лотках у метро: там ни покемоны, ни Чебу- 
рашки на себя не похожи, в лучшем случае 
обнаруживается мимолетное сходство с про- 
тотипом. И новая серия бердичевских по- 
хождений нич-чего не понимающих Братьев 
(^ѵ^ѵ.ксі1аЬ.ог§/рго]есі;з/рго]есі;_ѵіе^. 
рпр?іс!=2б) тоже почти не имеет отношения к то- 
му гениальному анимационному кино, что стало 
донором лицензии. По-прежнему роли Пилотов и 
всех остальных персонажей отданы восковым 
марсианам с немигающими глазами, зловещими 
выражениями круглых физиономий и стеарино- 
вой поверхностью тела. А марсиане, как мы зна- 
ем, патологически агрессивны, поэтому вы не 
найдете здесь и намека на уютно-сентименталь- 
ную обстановку мультфильма. Вместо этого мар- 
сиане демонстрируют мрачный памфлет на со- 
ветское прошлое, безысходные будни виртуаль- 
ного гетто анимационных мистеров Хайдов, где 
сами Братья являются безличными зомби, кото- 
рых, словно привязанных к скачущей лошади, 
протаскивают по асфальту кафкианского сюжета. 
Почти каждый персонаж ведет себя на манер ста- 
росоветских продавщиц, обитающих в суровых 
подвалах темных продмагов: они обдают Пилотов 
презрением, угрюмо хамят, словом и жестом 
предлагая нам убираться отсюда, ведь им-то от 
нас не надо ничего, а мы почему-то пристаем, че- 
го-то хотим... И задания дают в той же восхити- 
тельной манере, и Братья Промытые Мозги по- 
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корно, ничему не удивляясь и не противясь, от- 
правляются на выполнение посторонних субквес- 
тов, ничего не прося взамен и не задавая лишних 
вопросов. К типичному представителю племени 
вахтеров, которого игра именует не иначе как 
«портье» (ха!), смиренно обращается Шеф: «Про- 
стите...». На что немедленно получает: «Смирно! 
Молчание направо! Где...» и т.д. Тот же милейший 
«портье» доходит и до прямого насилия над Пи- 
лотами: «Занос лестниц недопустим! Не положе- 
но, не бери!». Коллега робко пытается оправдать- 
ся: «Это штакетник, мы его в лесу нашли...» На что 
вахтер громогласно извергает: «Молча-ать! Предъ- 
явить к изъятию!». И таки отнимает у бессловес- 
ного инвентаря предмет конфликта. Подскажите- 
ка, где надо смеяться? И смеяться ли надо?.. 
С земным языком у марсиан по-прежнему орга- 
ническая несовместимость. Зараженная Синдро- 
мом Совпродавщицы старушка (почему-то обла- 
дающая весьма приятным молодым голосом) за- 
являет: «Ходит вас тут по два кило в сутки, а 
меня — грамм на человека!» Хочется пере- 
спросить у марсианки, что именно она имела в 
виду, но опции такой игрокам не дадено, диало- 
ги неинтерактивны. Но даже тогда, когда мы 
разгадываем смысл инопланетных речей, 
легче не становится. Шеф, глядя на висящий 
шлем от водолазного костюма: «Оглавле- 
ние есть, а отеления не хватает!» Пупырча- 
то-зеленые составили нехитрую... комби- 
нацию (голова-оглавление-тело) и решили 
ее как могли. После таких межзвездных гэ- 
гов повисает неловкая пауза. Знаете, в теле- 
визионных шоу попроще в подобных случаях 
монтируют закадровый, простите, ржач, штоп 
народный зритель осклабился если не над хох- 
мой, то хотя бы над ее придумщиками. 
Иногда, хотя и очень редко (к искреннему сожа- 
лению!), случаются прорывы. Некая троица сто- 
ит у доски объявлений: один персонаж пытается 
повесить клочок бумаги, а двое других советуют 
умильными голосами: «Крепко не прижимай, 
порваться может.» — «Прижимай крепче, мОже* 
зацепится.» Забавно. Правда! Но... 
...марсианские щупальца немедленно стирают в 
пыль с таким трудом добытую жемчужину: на этом 
же экране мы принимаемся решать головоломку, и 
дело это не то чтобы очень быстрое... а вышепри- 
веденный диалог повторяется с интервалом при- 
мерно... в одну секунду. Если вы думаете, что шутка, 
повторенная дважды, уже не шутка, то что вы ска- 
жете о шутке, повторенной восемьдесят раз? 
Вот именно, расколоченная клавиатура и лоб в 
синяках. 

В такой обстановке серьезно обсуждать качество 
загадок и встроенных мини-игр даже как-то не- 

* Не очепятка**, именно так он и говорит. 
** Это тоже не очепятка***. 
*** А вот это уже опечатка. 



ловко. Мы просто пытаемся обнаружить какую- 
нибудь активную точку и посмотреть, что будет. 
Логические объяснения нашим действиям обыч- 
но можно дать лишь постфактум. Процентах в пя- 
ти мы заранее понимаем, что делаем, и примерно 
такое же количество событий мы не можем объ- 
яснить даже задним числом. Под нашими ногами 
хрустят триггеры, откуда-то появляются новые 
локации, и можно только дога- 
дываться, что именно их откры- 
ло. Почему обмотанная шарфа- 
ми, смертельно страшащаяся 
сквозняков тетушка в канцеля- 
рии сама распахивает окно? Не 
менее странно то, что она поз- 
воляет нам устраивать сквозняк V 

и никак не реагирует на... 
Коллега смотрит на гирю и говорит: «Мой кар- 
ман это не потянет». Однако тот же самый кар 



ман прекрасно 



Большая часть игровых экранов ли- 
шена КАКОЙ-ЛИБО АНИМАЦИИ, И ЕСЛИ 

перестать на секунду дергать пилотов, 
то мир немедленно останавливается. 
Душераздирающее зрелище. 




нет» полутораметровую лестницу, о судьбе кото- 
рой мы уже упоминали. 

Примерно на пятой минуте мы натыкаемся на пер- 
вую мини-игру Шеф ходит по городу, расклеивая 
объявления по доскам и афишным тумбам. По тем 
же улицам бродит дворник, срывая наши бумажки. 
Задача: заклеить все вусмерть и не попасться в руки 
ЖКК-бойцу что автоматически означает проиг- 
рыш, так как страшный человек с бляхой и метлой 
церемониться не привык. Механика у задачки не- 
затейливая, зато приятная, но вот реализация со- 
стоялась примерно на младшем уровне самоде- 
льных условно-бесплатных. Очень жаль! 
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Сюжет мечется совершенно случайным образом. 
Теоретически у нас есть основная цель, но движе- 
ние к ней абсолютно хаотично. Сколько еще вы 
знаете квестов, которые можно начать с... середи- 
ны? А здесь такая возможность есть! И нельзя ска- 
зать, что она что-то разрушает. Поэтому мы блуж- 
даем в трех соснах горстки локаций, увлеченно 
разглядывая потолок, пока Пилоты не дойдут до 
следующего экрана. Ведь зачастую они даже хо- 
дить вместе не умеют, поэтому сперва Коллега до- 
топает (о беге даже не мечтайте) до экранных ок- 
раин и остановится там, после чего наконец тро- 
нется Шеф. Дойдет до края, замрет морской фигу- 
рой и... и все. Игра забыла, что вы мечтали пересе- 
литься на другой экран. И вот вы, уворачиваясь от 
открытия инвентаря, снова щелкаете по точке пе- 
рехода, Коллега пытается обогнуть Шефа, но уты- 



кается в него, стопорится; Шеф ретируется, и 
Коллега продолжает свой нелегкий путь, наконец 
наступая на точку выхода. Уф! 
Посмотреть на подобранный предмет нам не да- 
ют: извольте топать в комнату «улик», в силу чего 
мы нередко подбираем неизвестно что, впос- 
ледствии пытаясь применить это неизвестно на 
чем (ведь «классическое» 800x600 не очень-то 
способствует визуальной идентификации кро- 
шечных предметов). При этом игра умудряется 
несколько подтормаживать в случаях, когда 
скроллинг имеет более одного слоя. И прочая. 
Зарубежный мурзилий стереотип подсказывает, 
что в качестве заключения было бы неплохо пе- 
речислить те категории потребителей, которым 
можно порекомендовать разбираемый товар. И 
вот сидишь и думаешь: кто бы это мог быть?.. □ 
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как военный, так и хозяйственный лик. Опять- 




воиственное впечатление, которое произ- 
водит 5ігоп§пок1 2, только частично коре- 
нится в двухголовости игры, имеющей 
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таки «двойственное» не совсем точное слово. 
Например, приятнее всего в игре выглядит вода 
— морской разновидности, с прибоем; но игра 
разворачивается (естественно) на суше, и мо- 
рей на многих картах нет вовсе. Новый трех- 
мерный 5ігоп§покі кишмя кишит рго сі сопіга, 
как средневековый пейзанин паразитами. 
С одной стороны, два образа игры в себя, кото- 
рые предлагает 5ігоп§гю1сі 2 («Путь мира» и 
«Путь войны»), в свою очередь подразделяются 
на варианты. С другой — кампании, пацифист- 
ско-хозяйственная и милитаристско-адвенчур- 
ная, представляют собой продолжения тьюто- 
риала (Ьі§§ег, 1оп§ег апсі ипсиі), оснащенные 
сюжетами про королевского наместника-ме- 
неджера и конфликт Плохого Феодала (стреля- 
ет в провинившихся подчиненных из арбалета) 
и Хорошего Феодала (просто симпатяга). Мир- 
ные «одиночные миссии» (режим Ггее ЬиіИ) то- 
же носят тренировочно-установочный харак- 
тер, как и военные (более-менее правдоподоб- 
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но воспроизведенные знаменитые осады зна- 
менитых замков). Первые несколько проще 
«Детей Нила» и вдобавок не предлагают сверх- 
задач, сопоставимых с постройкой пирамиды, 
а экстенсивное расширение после строительс- 
тва всех видов сооружений быстро приедается. 
Вторые несколько проще Коте: ТоЫ Шг по 
части формаций и разного рода модификато- 
ров к атаке и защите; вдобавок при десятке 
приставленных к крепостной стене лестниц 
отряд в полном составе полезет по одной. 
Можно сколько угодно разделять игроков на 
строителей и воителей, но 5ітоп§по1сІ 2 предна- 
значена для тех, кто наперекор социологичес- 
ким исследованиям сочетает в себе противопо- 
ложности; новая игровая концепция, он 
же новый игровой ресурс, Нопог, вос- 
требуется только при сочетании войны 
с экономикой и управлением — в ре- 
жиме Кіп§такег. 

Путь от крестьян с вилами и деревян- 
ных частоколов до рыцарей в латах и ка 
менных стен — это постепенное возвы- 
шение от простого лично свободного че- 
ловека до герцога. Очередной титул откры- 
вает доступ к новым постройкам и новым пу- 
тям зарабатывания «чести»... что делает 
Кіп§такег немного механистичным. Нечисто- 
ты появляются вместе с возможностью строить 
Ооп§ Ріг., крысы — с сокольничими, преступ- 
ность — с судом-темницей (и здесь двойствен- 
ность!) и стационарным постом стражи. Ка- 
жется, это называется ир§гасіе апхіегу (двусмыс- 
ленно, да). Сначала игрок обеспокоен обеспе- 
чением комплексного, яблочно-хлебно-сырно- 
мясного питания крестьян — это делает ему 
честь; затем наступает очередь лорда, леди и 
гостей, по полмесяца потребляющих совмест- 
но с гостями более тонкие яства. Комплекс со- 
ответствующих производств тем не менее по- 
хож на крестьянский — за исключением вина, 
которое нужно, гм, квасить, продукты попада- 
ют в Ьогсі'8 Кііспеп напрямую; у простонародья 
на стадии разделено производство хлеба (поле, 
мельница, пекарня). 

Безобразное пожирание аристократами на пи- 
рах цельных поросячьих тушек придает чести 
надлежащий Ьоозі, и начинаются костюмиро- 
ванные балы (с подразумевающейся цепочкой 
от овечьей шерсти до одежды, изготавливаемой 
мадам в ее оборудованном джакузи-лоханью 
гинекее), к которым добавляются высокоудой- 
ные статуя и постоянный рыцарский турнир 
на соответствующем стадионе. Рыцари сшиба- 
ются друг с другом для красоты, в замкнутом 
режиме, протагонист не в состоянии ни участ- 
вовать, ни делать ставки (к слову, возможность 
делать ставки на турнире обсуждалась автора- 
ми игры, но была в итоге из нее выброшена). 



Ограниченность возможнос- 
тей, простота технологичес- 
ких цепочек и средств устра- 
нения всяких средневековых 
бедствий, равно как и едино- 
образный путь к приобрете- 
нию более высоких титулов — 

все это способствует тому, что V 

5ііоп§по1с1 2 не заставляет иг- 
рока напрягать свое внимание до болезненной 
степени. Проблемы поступают именно в таком 
количестве, чтобы не скучать, но и не держать 
игру постоянно на паузе; балансиро- 
вать налогами и 



Стены сооружений, при прибли- 
жении КАМЕРЫ СТАНОВЯЩИЕСЯ ПРО- 
зрачными, позволяют узреть разные 
вещи: как медиевальный пир с 
музыкой, так и скучную беготню 

ГУСЬКОМ по ВИНТОВОЙ ЛЕСТНИЦЕ. 




ежедневным крестьянским пайком можно в ре- 
альном времени. Все просто: в случае крыси- 
ной инфестации сокол, слетая со своего шест- 
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ка, одним махом истребляет целую стаю; при 
размещении строений, в отличие от ІттоШІ 
Сіііез, достаточно соблюдать базовые принци- 
пы: крестьянскую еду производить рядом с ам- 
баром, склад располагать поближе к железу и 
камню; хижину охотника не нужно возводить 
непосредственно около зверья — охотник и 
дичь находят друг друга сами. Нечистоты мате- 
риализуются в неожиданных местах, но ассе- 
низатор с тачкой приходит издалека; бродячие 
артисты регулярно появляются на однажды 
построенной сцене. 
Все это призвано освободить 
игрока для строительства воо- 
руженных сил (все, кроме 
крестьян, требуют при найме, 
помимо прочего, достаточно 
чести) и укреплений, а также 
отражения смертельно опас- 
ных атак компьютерных со- 
перников. Загвоздка лишь в 
том, что нападки АІ не пред- 
ставляют серьезной угрозы, и при отсутствии 
последней управление поместьем начинает ка- 
заться слишком легким. Враги приходят одно- 
образными стадами и пытаются пробиться к 
Кеер — никаких конных рейдов или внезапных 
переправ воинов-пиктов на встроенных лодках 




через реку; в результате действовать прямоли- 
нейно начинает сам игрок. К примеру, отсекать 
противника стеной по всему протяжению гра- 
ницы. Опыт показывает, что отрезанный АІ ве- 
дет себя как ни в чем не бывало и продолжает 
строить пехоту вместо лучников или стенобит- 
ных средств. 



Зтрюыоноиэ 2 проявляет опреде- 
ленный НАТУРАЛИЗМ В ИЗОБРАЖЕНИИ 

Средневековья: надышавшись ис- 
парений ОТ КУЧИ ОТБРОСОВ, КРЕСТЬЯНЕ 

издают отвратительные натужные 
звуки, валятся прямо на ооыо и 
испускают дух. Один за другим. 

V У 



Строительство, впрочем, тоже своеобразное за- 
нятие: почему-то некоторые сооружения в игре 
нельзя вращать перед установкой. К этим пост- 
ройкам относятся и крепостные стены, кото- 
рые при монтаже постоянно норовят повер- 
нуться внутренней стороной к противнику. 
Стены способны устоять на наклонных поверх- 
ностях — в отличие от башен. С другой сторо- 
ны, по этим самым наклонным поверхностям 
премило и очень далеко катятся искусственные 
каменные лавины и в особенности горящие 
бревна — хоть заменяй защитников замка в 
полном составе эвоками. 
Справедливости ради нужно сказать, что по- 
настоящему скучной игра не становится никог- 
да: вместо крыс, предполагающих специфичес- 
кие меры по своему изведению, на деревню мо- 
гут напасть волки, которых придется истреб- 
лять с помощью кавалерии (лучников бестии 
поедают наравне с крестьянами и коровами). 
Заслуживающие изучения нюансы имеются не 
только у типов войск, но и у инструментов пра- 
восудия: вставшего на скользкую дорожку 
крестьянина, очевидно, не исправить трудом, 
поэтому пенитенциарную функцию выполня- 
ют дыба, колодки, колесо, выжигатель-клей- 
милка, простейшая висячая клетка и особо эф- 
фективная (так как способна устыдить) осли- 
ная маска. Все оборудование тонко различается 
по воздействию; в совокупности выглядит 
опять-таки мило, напоминая детскую площад- 
ку посреди деревни, особенно в комплекте с 
радикальными костром, виселицей и плахой. 
Первый патч (до версии 1.1) сделал работников 
Гильдии палачей (Тогшгегз ОиіИ) многостаноч- 
никами: в отличие от всех остальных сооруже- 
ний, пыточные приспособления не требуют 
выделенного оператора. Какое внимание к те- 
ме! А ведь Саймон Брэдбери выглядит так безо- 
бидно (см. наш прошлый номер)... 
Еще у 5ігоп§по1с1 2 есть некая толика брит-шар- 
ма: у всех персонажей есть имена, собачку мо- 
гут звать 5іг Вагкаіоі, кролика — Иоррзу. Амбар 
«иллюстрируется» крысиным задом, палаческая 
гильдия — цветочками. Отрывать лепестки, да. 
Над мельницей крутится висельная петелька 
вместо обычного знака, обозначающего от- 
сутствие персонала, — значит, мельник преда- 
ется преступной деятельности или уже распят 
на тюремной стене (увы, без криков «Неір, пеір, 
Гш Ьеіп§ гергеззесі!»). Но в единое ощущение 
это все как-то не складывается; ЗггопдпоШ 2 — 
представление, где все играют на актера по 
имени Кіп§такег, а он не в ударе. 
Но не исключено, что РігеРІу сможет значитель- 
но улучшить сообразительность компьютерных 
феодалов, и в результате «эффекта домино» игра 
преобразится; осталось подождать Беіихе-вер- 
сии или хотя бы еще двух-трех патчей. □ 
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ОВЗСІІВЕ МАША АРИМАНОВА 

Мальчики и девочки 

Оборотни на факультете. — Убьют ли Кенни? — Вогоііщ /ог Ьеа/тоге НщЬ. — Волшебные 
компакты, или Тайна Общего Сундука. — Шэннон и мертвецы. 




В современном молодежном фильме ужасов 
несовершеннолетних персонажей много, 
и каждому из них отводится примерно 
равное экранное время. Это для того, чтобы зри- 
телю труднее было догадаться, кого же все-таки 
прикончат в сцене с бассейном, — юношу в 
красных трусах или же все-таки девушку в синем 
купальнике. 

Главный герой в фильмах типа Сигзесі или Тпе 
Еасиігу выродился, отпал за ненадобностью. 




Раньше героя или героиню вычленить было лег- 
ко. Он-она не пило, не курило и вообще вело не- 
порочный образ жизни. Теперь дураков нет. Те- 
перь все знают правила. На голубых экранах 
никто не хочет курить «травку» (убьют на пер- 
вой минуте), пить пиво (зверски растерзают на 
второй), заниматься сексом (гарпуном, гарпуном 
через пол!) или, боже упаси, в одиночку отправ- 
ляться на разведку в темные коридоры, высказав 
сакраментальное «сейчас вернусь!». 



Вот в такое трудное постмодернистское время 
на ПК вышла английская версия ОЬзСиге (мщпм 
оЬ5сиге-§ате.сот), второго в мире подростково- 
го зигѵіѵаі поггог'а. Помните Мапіас Мапзіоп? 
Вот-вот. Больше в этом направлении, кажется, 
ничего стоящего не делалось. 
Героев ОЬзСиге зовут Джош, Стэн, Кенни, Шэн- 
нон и Эшли. И хотя Джош — школьный репор- 
тер (всегда знает, остался ли в помещении сек- 
рет), Стэн — бездельник с криминальными на- 
клонностями (умеет быстро вскрывать замки), 
Кенни — спортсмен (шустро бегает), Шэннон — 
умница (в любой ситуации может дать идиотс- 
кую подсказку), а Эшли — лучший боец в игре 
(метко стреляет), все эти, так сказать, ребятишки 
не пьют, не курят, не позволяют себе и являются 
абсолютно взаимозаменяемыми. Если не дожи- 
вет до финала красавица Эшли, никто не всплак- 
нет. В ОЬзСиге все мальчики и девочки очень 
красивые. Если сдохнут и Эшли, и Шэннон — то- 
же не беда. Победу над силами зла отметят в су- 
губо мужской компании. 
Да! Силы зла поработили родную школу ребя- 
тишек. Время браться за в изобилии разбросан- 
ное по школьным коридорам автоматическое 
оружие. 

Как я уже когда-то писала (гм), в ОЬзСиге можно 
играть двумя персонажами сразу. Если есть, с 
кем разделить клавиатуру — прекрасно. Если нет, 
второго героя будет передвигать правильный 
подростковый АІ. Так еще лучше. Не надо посто- 
янно скидывать трепетные пальцы партнера со 
своего контрольного сектора. 
И вот два управляемых героя бегают по темным 
коридорам школы, подсаживают друг друга в 
вентиляцию (если загнать в вентиляцию персо- 
нажей разного пола, создастся хоть какой-то на- 
мек на сексуальное напряжение. Попробуйте! 
Без сексуального напряжения в подростковом 
хорроре никак), ломают битами автоматы по 
продаже колы и двери учительских, хлопают 
дверцами шкафчиков, носят серную кислоту в 
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пластиковых стаканчиках и борются с порожде- 
ниями тьмы, разгоняя мистический сумрак све- 
том фонариков или же просто впуская дневной 
свет через разбитые окна. Безобразничают. Раз- 
влекаются. Спасают друга. 
Неуправлямые герои в это самое время уныло 
мнутся на точке сбора во внутреннем дворике. 
Они вступают в действие лишь для того, чтобы 
заменить собой слегшего в бою или же, напро- 
тив, эффектно погибнуть под упавшим лифтом 
в сиЬзсепе. Поскольку умения у каждого персо- 
нажа на редкость бесполезные, игрок, угробив 
очередного мальчишку или, упс, девочку, даже 
за голову не хватается. Ну, подумаешь. 
Уцелевшие же разыгрывают целую трагедию: па- 
дают на колени, воздевают руки к небу, истери- 
чески вопят... В общем, думаю, представление о 
драматургии ОЬзСиге вы составили. 
Все найденные боеприпасы, аптечки, инструмен- 
ты, баночки с энергетическим напитком, вызыва- 
ющим мгновенное привыкание и сильные голо- 
вные боли, идут в Общий Сундук (ОС). Ими мо- 
жет пользоваться любой герой в любое время. С 
оружием сложнее — им надо обмениваться. При 
натуральном обмене следует учитывать, есть ли в 
пистолете патроны (может, проще его разрядить, 
с тем чтобы боеприпасы перекочевали в ОС?), 
прикручен ли к нему клейкой лентой фонарик... 
Без фонарика против сил мрака особо не. 
И еще одна вещь, идущая в ОС: компакт-диски. 
Используя их, можно сохранять игру — в любом 
месте. Теоретически число сохранений ограни- 
чено, практически же этих дисков по всей школе 
навалено столько... 

Итак, на территории школы находятся: классы, 
административное здание, театр, библиотека, 
спортзал, общежитие, медчасть и парковочная 
площадка. Архитектурному подразделению кон- 
торы-разработчика вроде бы развернуться негде. 
Но оно все-таки развернулось. Даже парко- 
вочная площадка в ОЬзСиге имеет возвышен- 
ный готический вид. Что уж тут говорить о 
театре! Портреты, скульптуры, обои-джунгли... 
Освещено все с самых выгодных точек. И глав 
ное — в течение игры школа непрерывно 
трансформируется: в ней что-то трещит, скри- 
пит, перемещается, иногда с грохотом обвали- 
вается. Лестницы исчезают, дверные 
проемы заваливает, из проломов ^ 
в стенах лезут твари. Все время 
слышны Жуткие Звуки. Собс- 
твенно, школа здесь, за неимени- 
ем нормального главного героя, - 
ное действующее лицо! 
Также наблюдаются бойлерная, лаборато 
рии, лабиринт подземных ко- 
ридоров... Есть где порез- 
виться с шотганом и бейс- 
больной битой. 



Твари? — Делятся на три категории. На самой 
нижней ступеньке — зомби. Зеленоватые задох- 
лики, пушечное мясо, которое так приятно за- 
бивать бейсбольными битами напару с люби- 
мым мальчиком. Чуть выше — мелкие бесы, ка- 
ковые ползают по полу, стенам, потолку. Ис- 
требляемы даже без помощи фонарика, но для 
этого придется потратить очень много патро- 
нов. Наконец, крупные (и очень крупные) вы- 
ходцы из преисподней, с которых прежде всего 
надо согнать клубящийся сумрак сильным на- 
правленным светом. А уж по- 
том можно поработать битой, 
шотганом, револьвером... 
Босс в игре один. Последний. 
Звучат как страшные, так и, гм, 
молодежные мелодии; на дикой 
скорости раскручивается нор- 
мальный (такой) подростковый 
сюжет (кто виноват: учитель, 
директор или злой брат-близ- 
нец директора? Можно ли вооб- 
ще доверять взрослым? Простит ли Эшли Кении 
за то, что он не пришел на свидание, потому что 
дьявольские отродья набросились на него, схва- 
тили и заточили в подземную тюрьму?), отсмат- 
риваются старые пленки и видеокассеты. К сожа- 
лению, перед нами далеко не Мапіас Машіоп — 
на жизненные явления все персонажи реагируют 
одинаково. На сложность испанского языка вам 
посетуют и Джош, и Эшли, и даже зубрилка Шэн- 
нон. Точно так же никто из героев не разбирается 
в химии. Иногда персонажи обмениваются реп- 
ликами «в характере», но происходит это лишь в 
специально отведенных местах... 
ОЬзСиге — очень короткая, глянцевая, совершен- 
но пустая игра. В случае с подростковым хорро- 
ром все это достоинства. Долго смотреть на не- 
красивых людей, говорящих речи Со 
Смыслом? Не-е-е! 
Хоть сейчас в Голливуд. □ 



Как и во всех подростковых хор- 
рорах, герои ОвзСуре ПОСТОЯННО 

ЗАБЫВАЮТ БОЯТЬСЯ. ВПРОЧЕМ, КОГО 
БОИТСЯ ПРОСТОЙ АМЕРИКАНСКИЙ ПА- 
РЕНЕК с «Береттой» за поясом? 

Он САМ СТРАШИЛКА ИЗ ВЕЧЕРНЕГО 
ВЫПУСКА НОВОСТЕЙ. 
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«КОЙОТЫ: 
ЗАКОН ПУСТЫНИ* 



НИКОЛАИ ТРЕТЬЯКОВ 



Страх кастрации у бивисов 



Іотй Веаѵіз, гі$е! — Трэш нечаянный и сознательный. — Гуляй, Мамай! — 2000 световых 
лет на пузе. — Туру-луру-лэй. — Где всё? — Солдат Джейн. 



На обложке «Койотов» имеется 
надпись «Ограничение по возрасту 
13». Минимальный это возраст или 
максимальный, не поясняется; но, 

СУДЯ ПО ИГРЕ, ВЕРНО ВТОРОЕ. 



Бивисы просто живут среди нас и в ус 
не дуют, а вырастая, адаптируются к со- 
циальной реальности, и не в самом 
худшем качестве», — писал пророческий журнал 
в прошлом тысячелетии ( # 2'99) и ничуть не 

ошибался (а то!). Бивисы нын- 
че в деле: бивисы занимаются 
пластической хирургией, биви- 
сы рисуют комиксы, бивисы 
покупают лицензии на право 
создания игровых продуктов 
путем модифицирования игры, 

У которая тоже на «Б». Участники 

команды АШ5Е (г. Минск) вооб- 
ще умудряются сочетать занятия: два последних 
по списку плюс иіЪиіе таксидермистам-силикон- 
щикам. Результат — постапокалиптический ко- 





микс в реальном времени с ролевыми вкрапле- 
ниями «Койоты: Закон пустыни» («КЗП»). Ву 
Ьеаѵізез, Гог Ьеаѵізез. 



Мы очень любим комиксы. И трэш во всех его 
проявлениях, кроме гастрономического. Но на- 
счет «КЗП» не уверены — слишком наваристо и... 
есть впечатление, что бивисы узнали о сущест- 
вовании стиля им. Эда Вуда и попытались «сде- 
лать трэш» намеренно, хотя вышло бы и так. В 
результате получилось очень густо, но однооб- 
разно, и ваше бурное веселье в начале игры («И 
тут старый самец скакнул прямо на капот!») быс- 
тро сменится зевотой. Такое впечатление, что 
бивисы не знают, чем занять игрока в постапо- 
калиптической пустыне, кроме как, по выраже- 
нию одного персонажа игры, «ограбить или за- 
щитить деревушку на предмет припасов». 
На местности обязательно нужно перетереть с 
туземцами (в стилистике «Э, стоять!» — «Бандита 
в сортире словили! Так увлекся, что до сих пор 
глаза на лбу...») и переться монгольской дикою 
ордою на другой конец карты. И обратно — 
длинно и косноязычно просить подмоги. Такти- 
ка простая: на ваши коптилки выезжают вражес- 
кие и стреляют, вы гвоздите в ответ, кто-то в 
итоге побеждает — скорее всего, вы, если только 
один персонаж не говорит другому, что пора от- 
ходить (они не ошибаются). Разнообразие при- 
носят мутировавшие сообразно сеттингу катю- 
ши, но появляются они слишком поздно; к пят- 
надцатой миссии игрок уже находится в тихой 
злобе от конвоирования бензовозов (материали- 
зация врагов на расстоянии выстрела это не есть 
полноценная замена тактики), освобождения за- 
ложников и захвата вражеской техники. 
В «КЗП» особенно ярко проявляется подоплека 
ниндзюцу-миссий в КТ5: не дать игроку прока- 
титься по кампании Батыем. В других играх это 
бывает интересно, но здесь — нудно: посети пер- 
вый склад, проползи к палатке, спроси о самого- 
не, выслушай десять реплик (выкриков), ползи в 
другой угол. Нет, авторов даже самоирония посе- 
тила — в одной из миссий после марафонского 
прополза в разные стороны, достойного питона 
Каа (есть ли анекдот про блондинку, переползаю- 
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щую через перекресток?), вместо микродозы 
межмиссионных комиксов всплывает еще одно 
задание: проползти и спасти чьего-то племянника 
от лап адской секты. Игрок возопляет, но задание 
разрешается без его участия. Ха-ха. А названия 
ТоЫ АппЫаііоп и «Угнать за 60 секунд» для задач 
по зачистке карты и уводу неприятельской катал- 
ки — это очень смешно. Очень. 
Да, ползают либо однорукий человек Кайл («Это 
не я. Это был однорукий человек». Ох.), либо 
женщины с большой грудью (других здесь, увы, 
не держат). Пубертатный садизм, не иначе. Или 
эта, как ее, іпсогоізіепсу. Нестыковок полно: ге- 
роиня освободила заложников и порешила стадо 
бандитов в лучших традициях ѴаиК БтеПег'а, но 
в следующей миссии п'цаны все живехоньки и 
сидят в том же оазисе, когда к нему подходит ос- 
новная протагонистическая группа. Перевыпол- 
нение заданий или их недовыполнение — какая 
разница? Всех дружественных байкеров можно 
угробить в миссии, но в комиксе-то они нарисо- 
ваны! Издержки смешанного жанра-с. 
Никто, конечно, не ожидает от «КЗП» нововведе- 
ний. Ну да, герои растут в уровне. Когда это про- 
исходит, раздается «дзыньк!» — и текущее транс- 
портное средство подопытного переливается се- 
ро-буро-малиновым. Умножается бонус к повреж- 
дениям, ага. Радиус обзора растет, что может по- 
мочь, особенно с турелями. Турели как постъядер- 
ный атрибут, кстати, намертво закрепились в моз- 
гах бивисов: турелей разных видов в игре больше, 
чем сисек, и половину нужно вкл/выкл. 
А хотелось-то стеба — в лучших традициях, 
надо всем и вся. А не вышло. Диалоги мно- 
гословны, тоскливы; тема войны городских 
банд (благодарная, классическая), извините, про- 
фукана. Как и многое другое. Человека, раскаты- 
вающего на желтом школьном автобусе с ору- 
дийной башней, зовут Кайл. Имя Отто вам ниче- 
го не говорит, господа игроделы? Автобус-бар — 
светлое пятно, хоть как-то выделяется в стаде не 
очень тщательно прорисованных машинок, сво- 
бодно вращающихся вокруг своей оси. Да, в игре 
есть фольклорный Ниттег, но где черная су- 
пермашина из сериала Кпі§пі; Шсіег (хотя бы)? 
Почему байкеры не на «боровах»? Обращение 
«старый» (из скверных переводов Х.С. Томпсона) 
в начале игры заставило нас предвкушать пово- 
рот пустынной тематики в сторону летающих 
хряков и хичхайкеров-хиппи. Зря! Старый — 
имя какого-то монгола с абажуром на тыкве. Са- 
дись, Бивис; за сочинение — трояк с вожжами. 
«Зато прикольно?» — Не-а. Вместо ужасной фи- 
зиономии Жополицего нарисовать надпись 
СЕК50КЕБ? — Не-а. Я уж не говорю про «чей 
ствол толще», «организуем кибуц» (тебя мало в 
детстве за это били?) и «через задний проход в 
деревню»... Твою маму, бивис. Зачем, зачем ты, 
вместо того чтобы читать книжки, так много 



слушал этого «прикольного чувака гоплина»? 
От «сочинения» тошнит. «Доказать себя в деле», 
«да здравствует социалистическая Аризона!» (и 
это «на побережье Флориды»)... А вот рисун 
ки в тетрадке неплохие, но «-тся» и «-ться» 
в комиксовых «пузырях» ты все равно пу- 
таешь. Почему не «пара»? Дык! Образ 
главной героини — кристально 
чистой синеглазки-сяб- 
ровочки с впечатляю- 
щими вторичными 
половыми — правиль- 
ный, как и Іоѵе зШгу 
которая преодолевает 
все. 

Нужно ли говорить, ува- 
жаемые школяры, кто 
именно договоривает- 
ся с Президентом, 
Полковником и г 
ном Исаевым 
(три разных ли- 
ца) о создании 
армии, призван- 
ной изгнать Му- 
рьегу-кубинца? 
Но лучшая сце- 
на — не «]апе 
гісіез 
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РАЗРАБОТКА ОеЗТШЕЕП 

издание 2К Самез I ИЗДАНИЕ в России «1С» 
дата релиза Апрель 2005 г. 

минимально рекомендуемое железо Ремтііш 3 1300, 256 Мбайт ОЗУ, ОіпестЗО-совместимая видеокарта с 32 Мбайт ОЗУ, 
2,8 Гбайт на жестком диске 



СІ.ОЗЕ СОМВАТ: 
РІР8Т ТО РІѲНТ 



Сапоги в океане 



Чужой потреатизмъ. — Куст и Рамсфельд спешат на помощь. — Взаимовыручка, 
надежность, верная смерть. — Высокоморальные войска спецназначения. — Бессвязная 
история. 



Русский и американец — братья навек. В ми- 
ре нет более великих охотников омыть 
что-нибудь вонючее и грязное в чужом 
океане, помочь одемократить текущий государс- 
твенный строй и освободить пару-тройку наро- 
дов от напасти, на которую те, кажется, и не жа- 
ловались. Если бы у отчизны некоторое время 
назад не возникли проблемы с сохранением ста- 
туса супердержавы, мы, скорее всего, вели бы 




сейчас репортаж с победоносного марша черно- 
земных краповых беретов вдоль фонтанов ниге- 
рийских парков культуры и отдыха. 
Самодовольная наглость Сіозе СотЬаі;: Рігзі; іо 
ЩЫ (ССРЕ, согласно указу Минобороны США) 
сильно портит положительное в целом впечат- 
ление от добротно сколоченного командного 
шутера. Словно свинья в яблоках, игра до ушей 
нашпигована потреатической суггестией: подон- 
ки сирийцы, видите ли, не хотят возвращать за- 
конному владельцу Бейрут, и сердобольным аме- 
риканским властям приходится «в третий раз за 
последние полвека вводить в страну войска». (В 
этом трогательном месте мультипликационного 
агитпропа дорогая редакция рыдала полных 
двадцать минут: «Бедные, издерганные морпе- 
хи!».) Действие разворачивается в 2006 году, 
весьма адекватном временном сегменте, если 
президент Младший Куст действительно решит 
освободить одну из стран «Оси зла» от налеп- 
ленного им же ярлыка. Мы, разумеется, предпоч- 
ли бы исторические факты фьючерзам и оче- 
видной пропаганде, хотя можно ли ожидать так- 
та от «рядовых и полковников, взводных, пуле- 
метчиков, командиров танков» и прочей солдат- 
ни, которая «еще вчера выполняла трудную, 
опасную, но такую нужную работу в Афганиста- 
не и Ираке», а теперь рассказывает о своих под- 
вигах наемным программистам? ССЕЕ создана с 
целью пополнить 115 Агту-ряды наивным пушеч- 
ным мясом и свою рекрутерскую роль, думается, 
сыграет превосходно. 

Удивительное рядом: качественная на вид КИ- 
агитка действительно существует! Графический 
движок игры, хоть и балует шальным металли- 
ческим отливом большинства поверхностей, но 
рисует четко, детально, убедительно. Если госу- 
дарственные подрядчики когда-нибудь смогут 
перешагнуть через тупоумие собственной агита- 
ционной техники, пацифистские мы получим 
новый НаІГ-Ше по заказу американской армии — 
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и с удовольствием пройдем его до конца, не за- 
быв попросить добавки. Страшное будет время. 
Унизительное. 

К счастью, поделки военщины пока не держат 
даже собственных обещаний. Вместо демонс- 
трации удивительной взаимовыручки огневой 
четверки, превращающей морпехов в сжатый 
стальной кулак американской армии, СОТ ско- 
рее является тренажером для усатых нянь. 
Больше всего проблем обычно доставляют те 
самые парничтонадо, которые, по идее, обяза- 
ны прикрывать командирский фланг и тыл, 
следить за балконами и окнами — далее со все- 
ми остановками по списку ГеаШгез с официаль- 
ного сайта. На деле воз тащит командир: следит, 
чтобы подручные идиоты не грызли валяющие- 
ся на полу чужие гранаты, нечаянно не вляпа- 
лись в шквальный огонь крупнокалиберных пу- 
леметов и не намотались на огромное колесо 
БМП. Оставь им сектор обстрела, и поганцы с 
любопытством слабоумных будут наблюдать, 
как ударный отряд злодеев подкрадывается в 
упор к командиру и набивает его (нас!) отбор- 
ным свинцом. Тупо попирающие друг друга 
стволами супостат в чалме и искусствен- 
но-интеллектуальный гарант мировой 
демократии — это нормально, в порядке 
вещей. С появлением на горизонте игро- 
ка ситуация обычно развязывается следую- 
щим образом: вы палите в оккупанта, а по- 
падаете в американскоподданного, тот оби 
жается и роняет мораль на пол, а в это вре- 
мя удачная очередь из «Калашникова» акку- 
ратно входит под командирскую каску... 
Ах, да, мораль! По утверждениям разработчиков, 
ССРР — первый в мире шутер, «учитывающий 
психологический фактор». Подсчитав количест- 
во поглощенных аптечек, убитых товарищей и 
невинно загубленных гражданских, внутриигро- 
вой отдел расследований умножает это число 
на статистику попаданий в оккупационную го- 
лову, складывает с весом винтовки М- 16 и 
делит на среднее арифме- 
тическое прозвучавших 
в эфире за последние три уров- 
ня «аллахакбаров». Полученным двуз- 
начным девелоперы как раз и планируют 
обращать в бегство жестко заскриптованных на 
суицид врагов американской армии. Вот любо- 
пытно: как можно надеяться психологически 
воздействовать на объект, не располагающий 
ни сознанием, ни подсознанием? Ведь у бедня- 
ги в голове лишь набор из трех линий поведе- 
ния: стрелять, прятаться, умереть-уснуть- 
забыться. Тем не менее в конце каждой 
спецоперации все четыре бойца суперотряда 
награждаются медалями и пресловутыми оцен- 
ками в баллах. Статистическая производитель- 
ность напарников всегда зашкаливает — в конце 



концов, они высокоморально и строго по уставу 
обозревают бетонные стены и пустующий тыл в 
то время, когда их никчемный командир истреб- 
ляет несметные полчища агрессоров, хватает пу- 
ли грудью и разухабисто валит снайперов, пуле- 
метчиков и танкистов чуть ли не офисным 
степплером. 

От РІГ8І; іо ЩЫ не стоит ждать связного или 
хотя бы вразумительного повествования, но как 
очень условный симулятор современного боя в 
городских условиях игра имеет право на сущес- 
твование. Крохотные уровни-каморки прохо- 
дятся единственным маршрутом, и потому име- 
ют больше прав скромно сто- 
ять в тени обособленных вы- 
ездов-заданий в 5ШТ 4, неже- 
ли претендовать на звание 
грандиозной освободительной 
войны, — вопреки потливым 
стараниям многочисленных 

сценарных роликов. И — про- V 

сим вас! — не воспринимайте 
это агитпоползновение серьезно. Ни один се- 
рьезный военпроект не заставит вас три раза 
подряд выскакивать на середину улицы и ждать 
пули снайпера — единственно с целью заме- 
тить место его дислокации. Ибо ваши надежные 
и занебесноморальные АІ-друзья, увы, совер- 
шенно ни на что не 
способны. □ 



Вожаку четверки позволяется воле- 
вым РЕШЕНИЕМ ПРИЗЫВАТЬ НА ПОМОЩЬ 
ВЕРТОЛЕТЫ, МИНОМЕТЫ, СНАЙПЕРОВ И 
ПРОЧИЕ СИЛЫ НЕБЕСНЫЕ — КОТОРЫЕ 
НИ ЗА ЧТО НЕ ПРОМАХИВАЮТСЯ. 
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ИЗДАНИЕ В РОССИИ «СОФТ КЛАВ» 



ЖАНР РТЗ ПРЕДСТАВИТЕЛЬСКОГО КЛАССА 
ПЛАТФОРМА РС (ѴѴшроѵѵз ХР) 
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дата релиза Апрель 2005 г. 

рекомендуемое железо Ремтіым III 2200+, 512+ Мбайт ОЗУ, СеРорсе 4 со 128 Мбайт ОЗУ, 1,5 Гбайт на жестком диске 



ЕМРІРЕ ЕАРТН II Вениамин шехтман 



На айсберге 



Время, оно (эх!..). — 12000 лет геймплея. — Тише едешь, тебе воздастся. — Доспехи или 
портянки. — Шустрые баллисты. — Сделай сам. — МауЬасЬ. 



Аккуратное и нето- 
ропливое освоение 
емріре еартн ii аук- 
нется уверенностью 
в незыблемости удо- 
вольствия от игры. 



В далеком, уже и не вспомнить каком, году, в 
одной почтенной организации департамен- 
та дополнительного образования случился 
следующий казус... Из ничем непримечательной 
двери, баррикадировавшей крохотное помеще- 
ние, содержащее первый и единственный в кон- 
торе компьютер, опрометью выскочил мужчина, 
внешности почтенной и даже, учитывая его габа- 
риты, можно сказать, фешенебельной. В тот же 
момент он был классически расхристан, красен и 




лицо имел, что называется, 
опрокинутое. Без всякого 
стеснения он ворвался в ка- 
бинет своего шефа и, не 
смутившись даже при- 
сутствием шефа своего 
шефа, издал горестный 
крик: «Да что же это 
делается! Я еще и акве- 
дука не построил, толь- 



ко-только колесницы изобрел, а ко мне зулусы на 
пароходах приплыли!». Оказавшийся случайным 
свидетелем автор этих строк, тогда еще крайне 
юный организм неопределенных устремлений, 
был глубоко впечатлен этой сценой, исполнен- 
ной неподдельной страсти. 
Это было давно, это была Сіѵііігайоп. И хоть слово 
«зулусы» в устной речи слышал я с тех пор только 
от Симхи Каца, бежавшего из ЮАР после круше- 
ния апартеида (а еще неполиткорректный Симха 
называл своих гонителей «кафры»), образ крепко 
засел во мне, и, скармливая СБ-драйву Етріге Еагйі 
II (более известную как ЕЕ2), я не менее крепко 
рассчитывал на некое дежавю, выведенное на но- 
вый графический уровень. 
А рассчитывал потому, что усидчиво читал все, 
что обещали создатели этой изрядной игры. 
Кстати. Все, что они обещали, они же и исполни- 
ли. Четырнадцать народов, полтысячи разновид- 
ностей юнитов, от лучников до шагающих мега- 
роботов, двенадцать тысяч лет гейплея... эээ... нет, 
тут я напутал: сто двадцать веков, вот тот кусок из 
истории цивилизации, что находится в нашем 
распоряжении. Причем солидная его часть лежит 
на временной оси в тех краях, где Восстание Ма- 
шин и звездолеты типа «Призрак- 17-Пингвин». 
Хотя не так уж сильно я и ошибся: чтобы изла- 
зить ЕЕ2 вдоль и поперек, нужна бездна времени. 
Так вот, пока игра не завелась, она представлялась 
мне чем-то вроде Сіѵііігаііоп, только со сражения- 
ми в реальном времени. Я обманывался: ЕЕ2 — 
чистая КТ5, без каких-либо аномалий. И Сіѵ она 
напоминает только масштабностью — всей этой 
прорвой времени, места и маленьких поползней, 
бездушно именуемых юнитами. Да еще наличием 
энциклопедии, обширной и настоятельно реко- 
мендуемой к прочтению. И еще одна рекоменда- 
ция, не менее упрямая: не пытайтесь взять ЕЕ2 на- 
храпом. Не пройдет. Игра требует (и имеет на это 
право) отношения серьезного и освоения вдум- 
чивого. И вовсе не оттого, что в ней есть нечто 
принципиально новое, ранее не встречавшееся. И 
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не потому, что что-то неудобно или неудачно уп- 
равляется. Отнюдь. Все удобно, изящно, знакомо. 
Просто ее ОЧЕНЬ много. И лучше потратить вре- 
мя на прохождение тьюториала и прочтение ре- 
комендаций, чем потом гробить его втройне, да 
еще заодно с удовольствием, когда выяснится, что 
«есть же такая удобная штука, что ж я ее раньше- 
то... ведь без нее...». 

Не устану повторять: игра не для торопыг. Пото- 
ропишься — сам будешь виноват. А не поторо- 
пишься, отстроишь все, что можно, так, как 
должно, и ЕЕ 2 отплатит добром. Так, уровень 
сложности 1і§пі;езі: превращает мясное мужицкое 
дело, войну, в комедию-релаксант, где враги, об- 
наружив, что мост, по которому они наступают, 
простреливается, строят новый... в метре от пер- 
вого. И вскоре так глубоко вживаются в бобро- 
вую шкуру, превыше всех умений ставя саперное, 
что умудряются замостить полреки... Послуша- 
ешь брифинг — обнаружишь, что миссии до- 
вольно разнообразны и интересны, и пой- 
мешь, например, почему никак не восстает из 
пепла с гордо поднятой опекаемая тобой корей- 
ская община. Эх, не надо было мне жадничать - 
просил же посол соседней деревни «Пошли нам 
войска, пожалуйста!». Нет, хотел все сам... 
Под сюжетные линии кампаний аккуратно под- 
стелена историческая основа. Стартовые по- 
зиции разные, на любой вкус. Можно 
встать во главе Ливонского ордена и 
начать с покорения Ближнего Восто- 
ка и прижимания к ногтю неуемных 
поляков. Не нравится скрежет доспехов 
и вонь свинарников? Запах пороха и 
портянок милее, а гром береговых батарей 
слаще для уха? Что ж, пожалуйста. Высадка — где? 
В... хором, хорошие, хором... в Нормандии! 
Смотреть на экран приятно. Графические реше- 
ния очень недурственные, хотя и без особых но- 
ваций. Редкие странности, вроде баллист, шны- 
ряющих со скоростью легкой кавалерии и на 
прямой запросто отбирающих желтую майку у, к 
примеру, пикинеров, погоды не делают и впечат- 
ления не портят. Движок у игры покладистый, а 
богатый ассортимент настроек позволяет полу- 
чать удовольствие и на сравнительно слабо... нет, 
если честно, среднемощных компьютерах. Разве 
что захлебывающаяся видеокарта иногда устраи- 
вает кавардак с тенями. Существенная придирка 
по части услады для глаз только одна: камера не 
умеет удаляться от происходящего так далеко, 
как хотелось бы. Но это именно придирка. 
А свое дежавю я все-таки получил. Когда добрал- 
ся до встроенного редактора. Инструмент отлич- 
ный, простой в освоении и позволяющий поми- 
мо прочего создавать те самые карты «Я на 
атомном танке, а у тебя два крестьянина, рыцарь 
и фельдфебель с пулеметом». Особенно хороши 
самодельные ЕЕ2-карты для сетевой игры, хотя о 



мультиплейере и без этого позаботились, разра- 
ботав аж девять разных его режимов. 
Что же в итоге? А вот что: ЕЕ2 — предобротная 
КТ5, не содержащая однако ни единой изюмин- 
ки. Никаких графических, управленческих или 
иных находок. Но это не упрек, никто не отни- 
мет у массачусетских игроделов из Мае! Бос 
Зоитаге и у нас с вами пятнадцати игровых 




эпох, от 
века ка- 
менного 
до столе- 
тия Синте- 
за. Никто не 
покусится 
(надеюсь) на 
выверенный 
баланс войск 
или алмазную заточку 
под процессоры Іпгеі с ги 
пертрейдингом, а также 
пѵісііа-чипсеты. Но если Бипе 2 

— это гогсі Т стратегий в реаль- 
ном времени, Ч^агпаттег 40К 

— их ТѴК, а ЮТК. — лимузин 
класса «шланг» с бассейном 

внутри, то ЕЕ2 — форменный МауЪасп. Провере- 
но: шикарно. Натуральная кожа и посеребрен- 
ные гайки. Движок, в котором лошадей больше, 
чем во всей Монголии, и никаких спойлеров, аэ- 
рографии или, не дай бог, лифтовки. Все так... 
Только чуточку скучновато. □ 



Встроенный редактор поможет со- 
здать ТЕ БЕЗУМНЫЕ СИТУАЦИИ, В КОТО- 
РЫЕ АВТОРЫ ИГРЫ САМИ НЕ УДОСУЖИЛИСЬ 
ПОСТАВИТЬ ИГРАЮЩЕГО. 
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автор концепции Гийом Гуро (СіЛІ-і-АІІМЕ Соішаію) 
режиссер и сценарист антуан вилет (амтоше ѵіьетте) 
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разработка одркѵѵоркз 
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минимально рекомендуемое железо Ремтшм II1 1000, 256 Мбайт ОЗУ, ОірестХ-видеокарта с 64 Мбайт ОЗУ, ВАШ-ВОМ, 2,2 Гбайт на жестком диске 



СОІ-0 РЕАР 



МАША АРИМАНОВА 

Бег волны 

Штука Джона Карпентера. — Письмо матроса Юсупова, писанное им в камбузе. — В 
белой пене. — Нас сильно штормит. — Генераторы страха. — Большая красная рука. 




СоИ Реаг (СР, ^тасоЫГеаг§ате.сот) — ар- 
хегипический 8игѵіѵа1 поггог. Игра ужасов. 
Тут есть зомби, непогода, раскачивающий- 
ся крюк, надписи на зловещем русском и Бес- 
форменные Монстры, нагло уведенные из 
фильма Ддона Карпентера «Бесформенный 
монстр». Нет, правда, сюжета. Но не беда. 
Зато СР делали авторы очень красивого 
Аіопе іп Йіе Багк: Тпе М§пітаге. А 
эта игра даже Уве Болла смогла вдохно- 
вить на трудовые подвиги. 

Ну что нас (а уж тем более вас) 
может порадовать в таком, с 
позволения сказать, 
проекте? Порт, пусть 
даже и вменяемый, но 
со всех консолей одновременно. Игра, в кото- 
рой можно, во-первых, перемещаться, а во- 
вторых, стрелять в зомби. Этим развлекатель- 
ная часть мероприятия исчерпывается. Все 
оставшееся время участники задумчиво со- 



зерцают сШ-зсепез, в которых герои по фамилии 
Юсупов (а почему не Долгорукий? не Валуа?) и 
Анищенко, изъясняясь с фальшивым славянским 
акцентом (он, впрочем, очень похож на настоя- 
щий), сознаются в страшных злодеяниях и умо- 
ляют спасти хорошую девушку Аню, запертую в 
третьей слева комнате на втором этаже, вход по 
пожарной лестнице... 

Что может в СоШ Реаг напугать? Бывалый игрок, 
выяснив, что в его распоряжении имеются писто- 
лет, фонарик и лазерный целеуказатель, вкусно 
сплюнет и начнет хладнокровно расстреливать 
бедных безоружных зомби. Ибо темноты можно 
не бояться. Да и мышкой целиться куда проще, 
чем геймпадом. Даже с поправкой на не очень 
уверенную физическую модель и незасчитывае- 
мые попадания в мертвую голову из автомата Ка- 
лашникова СР на ПК грозит участь Ноше оГ Ше 
Беасі. Уж это-то творение никто не назовет «иг- 
рой ужасов»! 

Рсть гарпун. Бсть шотган. Рсть, в конце концов, ог- 
немет. Вы когда-нибудь пробовали напугать чело- 
века с огнеметом? О, это очень неблагодарное за- 
нятие. Нужен давящий, параноидальный сеттинг. 
Северный полюс, например. Или Южный. Нужны, 
помимо монстров, другие люди с огнеметами. 
И вот с сеттингом-то как раз в СР все... в полном 
порядке! Сеттинг — единственная причина, по 
которой игра была сделана, единственная причи- 
на, по которой в нее стоит играть, единственная 
причина, по которой я всерьез раздумывала, не 
наградить ли СоЫ Реаг почетным знаком «Наш 
выбор». Это, конечно, не полярная станция. Но 
есть ведь и другие беспроигрышные варианты. 
Вспомните киношедевры «Вирус», «Корабль-при- 
зрак» и «Левиафан». Да-да. Большая и лучшая часть 
СР разворачивается на дрейфующем корабле. Рус- 
ском. Военном. И дождь хлещет. И волны перека- 
тываются через ограждение и домкратоподобно 
обваливаются на палубу. И качка такая, что в бреду- 
щего к тебе зомби просто невозможно нормально 
прицелиться. Вперед, в затопленные трюмы! 
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Ну а меньшая и худшая часть — как положено. 
На заброшенной нефтяной платформе. На кото- 
рой, для заброшенной нефтяной платформы, на 
удивление много секретных лабораторий, рабо- 
тающих в перспективных направлениях фарма- 
кологической генетики. 
СЕ — очень красивая игра. Особенно для кон- 
версии. Особенно для конверсии со всех консо- 
лей сразу. Отважный сотрудник береговой охра- 
ны (да, как Брюс Виллис в фильме «На расстоя- 
нии удара») Том Хансен бредет, раскачиваясь, по 
палубе, над ним нависает фосфоресцирующая 
волна, и медленно отхлестывает пена... 
Не забудем про крупный дождь, и про фонарик, 
и про страшные тени, и про лазерный целеука- 
затель. Интересная картинка. Многообещающая. 
И когда пойдут гальюны с растерзанными трупа- 
ми русских моряков, и полезут из холодильни- 
ков зомби, и трюм обрастет мерзкой органичес- 
кой субстанцией, и из трупа кита выпрыгнут от- 
вратительные осьминожки, удушающие героя 
длинными тонкими щупальцами... Обещания оп- 
равдаются. Хорошо будет. 
Есть, есть, на что посмотреть, есть, чему испугаться. 
Главная проблема СоИ Ееаг очевидна каждому, 
смотревшему вышеупомянутые картины. Ко- 
рабль — конечно, сеттинг благодарный. Атмос- 
ферный. Но до чего ограниченный! Наблюдать 
за тем, как отважные герои пробираются с кор- 
мы на нос, с носа на корму, из камбуза в сан- 
часть, из санчасти в радиорубку и из радиорубки 
в гальюн, тяжело даже два часа экранного време- 
ни (это ведь все-таки не Баз Вооі), что уж тут го- 
ворить о шести часах игрового. 
Найти на носу ключ от кормы. Найти на корме 
ключ от гальюна. Найти в гальюне ключ от капи- 
танской каюты. Освободить прекрасную девицу, 
мимо каюты которой проходил уже сто двадцать 
пять раз. Из дома с привидениями можно выйти 
в сад, в лес, найти там склеп, спуститься в подзе- 
мелье... А куда денешься с корабля, терпящего 
бедствие в непогоду? 

Конечно, только на нефтедобывающую плат- 
форму! На которую, кстати, придется прыгать. С 
радиомачты. По ценному указанию той самой 
прекрасной девицы. 

Помните Тпе Тпіп§? Игровую, конечно, адапта- 
цию? Вот вам еще один пример игры, пытавшей- 
ся быть страшной на одной атмосфере, без сю- 
жета, без характеров, без толкового дизайна 
монстров... Если декорации удачные, если хоро- 
шо поставлено освещение, грамотно сделан звук, 
тщательно подобрана музыка, некоторое время 
быть страшной удается. И даже довольно успеш- 
но. Но что дальше? У очень тонко сделанных 
японских хорроров серии Зііепі; НШ начинаются 
всякие психологические штучки, флэшбэки, сю- 
жетные выверты, сюрреализм... В ремейке 
Кезісіепі: Еѵіі страшно вопреки всякому здравому 



смыслу. Как в фильмах Ромеро. А в Тпе ТЫп§ и 
СоИ Реаг действие декораций, звуков и освеще- 
ния рано или поздно ослабевает, а других гене- 
раторов ужаса там нет. Вот и начинаются массо- 
вые перестрелки с участием зомби и русских де- 
сантников. А потом еще более массовые. На на- 
ших глазах хоррор превращается в шутер. В Раг 
Сгу. То, что в ухо героя СЕ постоянно бубнит по 




радио доброжела- 
тель, ситуацию ни- 
коим образом не 
лечит. 

Впрочем, в послед- 
ней трети СЕ появ- 
ляются довольно 
любопытные 
невидимые 
монстры, 
чудовища, 
повредить 
которых 
можно лишь 
попаданием в 
Большую Крас- 
ную Руку, твари, которым 
нужно позволять себя схватить 
и, выиграв героическую борьбу стихий тупым 
наяриванием по кнопке «асііоп», поражать из 
гранатомета... М-да. Увы, если совсем честно, нет 
в этой последней трети ничего интересного. 
Только в меру качественное переложение идей 
передовых ЕР5 средствами одного отдельно взя- 
того зигѵіѵаі поггог'а. Но игра никогда не пере- 
стает быть красивой. До самой последней мину- 
ты держится за свои немудреные спецэффекты. 
Это ведь тоже стоит ценить в нашем тусклом, 
уродливом мире, не правда ли? □ 



В Сою Реар ЗАЧЕМ-ТО МОЖНО ПРИГИ- 
БАТЬСЯ, БЕГАТЬ И ХВАТАТЬСЯ ЗА ПОРУЧНИ. 

Каждое из этих действий в игре 

ИСПОЛЬЗУЕТСЯ ОДИН РАЗ. 
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ЛАОЕ ЕМРІРЕ 




НАШ 
ВЫБОР 



АЛЕКСАНДР ВЕРШИНИН 



Пятка бьет ферзя 



Уроки мудрости. — Ищите евнуха. — Лучшая часть ноги. — Такое скучное добро. — Сказ- 
ка-быль. — Зритель созрел и скоро будет падать. — Мое кунфу лучше. — Что хорошо, то 
несовершенно. — Большие надежды. 



Перед тем как безоглядно нырнуть в оболь- 
стительный омут героической псевдокитай- 
ской РППасІе Етріге (Ь«р://]асіе.Ьіошге. 
сот), пожалуйста, ознакомьтесь с некоторыми 
правилами пользования Поднебесной. Умудренные 
этим знанием, вы будете превосходно ориентиро- 
ваться и обязательно преуспеете в мутной воде од- 
ной из древнейших цивилизаций планеты. 
Урок первый: во всем виноваты евнухи! Пусть 
тронная зала девственно пуста, а вокруг императо- 
ра не наблюдается ни одного лунообразного лица 
и пухлого желейного тела, — не расслабляйтесь. 
Вероятнее всего, подлецы прячутся за портьерами. 
Даже если трое наследных принцев очевидно не 
поделили трон, причем один из них обесчестил 
божество, второй пару раз совершил ужасное пре- 




дательство, а третий и вовсе отбросил сандалии, — 
не верьте! Где-то по ходу дела обязательно найдет- 
ся евнух, на которого можно со спокойным серд- 
цем свалить все государственные несчастья. 



Урок второй: пятка побеждает. Если победитель- 
ные функции пятки вдруг начинают барахлить, 
проверьте уровень Ки в пламенном моторе серд- 
ца. В крайнем случае переключайтесь на Фокус и 
легендарное оружие: мечи, посохи, топоры. Ве- 
ликим героям дозволено рубить людей пополам, 
сносить головы и руки, даже разделывать жертву 
на куски. Но воистину легендарные фигуры ог- 
раничиваются твердой как сталь пяткой и силой 
духа. Пожалуйста, не забудьте. 
Урок третий: каждый мечтает бесчестить при- 
дворных женщин и сопеть на императорском 
ложе. Путь к этим и другим увлекательным заня- 
тиям пролегает через целые курганы растерзан- 
ных соперников. Кровь прольется в любом слу- 
чае, но если в процессе выбивания трона вы 
дипломатично улыбаетесь, извиняетесь за при- 
чиненные неудобства и ведете себя с неукосни- 
тельной вежливостью, — народ вас обязательно 
полюбит и встретит хеппи-эндом. 
Пользуйтесь этими простейшими соображения- 
ми, и успех гарантирован. Для дополнительного 
внеклассного чтения о нравах эпохи рекоменду- 
ем изучить классический трактат Ло Гуань-чжуна 
«Троецарствие» — а сами перейдем к практичес- 
ким занятиям. 

Так удачно канадские РПГ-лекари не выступали со 
времен ВаИиг'з Оаіе П. Лесные людоеды-оборотни 
и боги-лисицы, взрывной драконий порошок, ме- 
ханические чудо-стрекозы, могущественная секта 
убийц, поверженный дракон, великая засуха, гор- 
ный монастырь в руинах, императорская арена, 
европейские варвары, парящий в небесах дворец, 
восставшие мертвые души и крохотный, еле уло- 
вимый изъян в безупречном боевом стиле — это 
все ]асіе Етріге (иногда просто действительно 
великолепная сказка. ВіоШге нельзя разрешать 
погружаться в ремесленническую работу по транс- 
формации настольного в компьютерное, ее надо 
заставлять рассказывать эпические истории. Одна 
из них только что безукоризненно стартовала. 
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Іасіе етріге 



Мы давно созрели для ]ас1е Етріге. Три десятка 
лет восточного кино о кунфу и широкоформат- 
ные эпики недавнего времени от Аня Ли, Чэня 
Кайге и Чжана Имоу — это, по сути, неинтерак- 
тивные версии нынешнего ВіоЧ^аге-чуда. А те- 
перь нарисуйте себе счастье от исполнения ве- 
дущей роли в любом из них... 
Специально для ]Е канадцы распрощались с ус- 
ловностями походовых боев: добрый пинок пят- 
кой в челюсть не приносит такой всеобъемлю- 
щей человеческой радости, если его предваряет 
трехминутное копошение в паутине отвратитель- 
ных маленьких меню. Большая часть ]Е проходит 
в недоступных рядовому смертному многометро- 
вых прыжках, резвых перекатах, молниеносных 
атаках и еще более стремительных выходах из 
них. Боевые стили жонглируются на лету: Леген- 
дарный удар сменяется Штормовым драконом, 
Безупречность переходит в Небесную волну, а Зе- 
леный голем чередуется с Лошадиным демоном. 
На каждую из двух дюжин боевых техник прихо- 
дится всего по одной комбинации ударов, но их 
умелое сочетание оставляет зрителей с широко 
распахнутыми глазами и приросшим к языку вос- 
хищенным клекотом. Как и положено в великих 
китайских домах, стиль открывается его громким 
именованием вслух. Гигантские демоны-олифан- 
ты сотрясают арену ревом на грани нервного 
срыва, ассассины подсвечивают густой восточ- 
ный воздух сиянием магии, гладиаторы рассека- 
ют горизонт лесом шестов, алебард и мечей. Ге- 
рой тенью скользит меж ними, уворачиваясь, ос- 
тавляя шлепки и затычины, кого-то сбивая с ног, 
замораживая, поджигая, душа в классическом дар- 
твейдеровском стиле и воруя драгоценную Ки 
мягкими прикосновениями ладоней. ]ас1е Етріге 
кипит. |ас1е Етріге взрывается. Да, вот так хороша. 
И несовершенна — далека от того! Кого могут уст- 
роить стили, состоящие всего из одного обычного 
и одного специального удара? Кто не хотел бы ра- 
ботать с наборами отдельных техник для рук и 
ног в пределах каждого стиля? Увы, симплифици- 
рованная до предела анатомия ]Е не позволяет 
превратить ролевую игру в файтинг-РПГ, полно- 
правный гибрид обоих жанров, лакомый кусочек 
кода, обозримый и пламенный предел мечтаний. 
Что касается ролевой составляющей, ее вы уже ви- 
дели и оценили по достоинству в Зіаг Шгз: Кпі§пі;8 
оГ Йіе ОМ КериЫіс — разве что в непосредствен- 
ном контроле и статистическом развитии герои- 
ческих спутников нам на этот раз отказано. Впро- 
чем, не жалко. При должном пиетете центральный 
персонаж способен приобрести и освоить практи- 
чески все присутствующие в игре техники — ру- 
копашные-ногоборные-боевые, магические и ору- 
жейные. Он, словно губка, впитывает в себя беско- 
нечные маленькие коррективы трех основных ха- 
рактеристик (НеаІШ, Міпсі, Зрігіі), коллекциониру- 
ет и заряжается от вспомогательных магических 



кристаллов волшебного амулета. Меньше внима- 
ния партии (от прямых услуг напарника можно 
отказаться, назначив тому вспомогательную роль 
ходячей аптечки или артиллерии), больше — себе. 
Учитывая, что в каждом фильме (за редким, но все 
же исключением — бывает!) Джет Ли, Брюс Ли и 
даже Чоу Юн-Фат присутствуют ровно в 
единственном экземпляре, с подоб- 
ным акцентом действительно 
можно согласиться. 
Волшебная ]асіе 
Етріге вовсе 




не открытие, а только закономерное продолже- 
ние, следующая ступень в уверенном и прямоли- 
нейном движении главной ролевой девелоперс- 
кой компании мира. Она не изменяет себе ни в 
схеме построения диалогов по методу «хороший- 
нейтральный-очплохой», ни в явной неспособное 
ти срежиссировать внятное и увлекательное при- 
ключение для персонажа с ал- 
лергией на добродетельные 
слюноизъявления и филантро- 
пию. Надеемся, все приложится. 
А пока — хорошие новости. Во- 
первых, совершенно очевидно, 
что ]асіе Етріге лишь открывает 
целый героический цикл на 
древнекитайскую тему. Об этом 
свидетельствует хотя бы огром- 
ная карта Поднебесной с жалкой V 

парой отметок-локаций. Во-вто- 
рых, игра обязательно будет на ПК. Обязательно. 
Как только Місгсшп продаст голодающим РПГ- 
фанатикам достаточное количество приставок, 
]асіе Етріге, вслед за 5\^:КОТОК (и РаЫе, еще од- 
ной ХЬох-опІу), окажется на привычных ПК-мо- 
ниторах. А потом... мы просто знаем. □ 



Особое удовольствие — пере- 
прыгнуть ЧЕРЕЗ СЛОНА, СКОРЕНЬКО 
ВОТКНУТЬ ТРИ РАЗА ОСТРЫЕ И КРИВЫЕ 
ПАРНЫЕ САБЛИ В ЕГО ОБЪЕМНОЕ СЕ- 
ДАЛИЩЕ И СТОЛЬ ЖЕ МОЛНИЕНОСНО 

слиться вон. Потому ЧТО НЕЧЕГО 

МНОГОТОННОЙ ЖИВОТИНЕ РАЗГУЛИВАТЬ 
НА ДВУХ НОГАХ, НЕ В ЦИРКЕ ! 
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Игровое железо 




личное дело 



ДМИТРИИ ЛАПТЕВ 



Релакс 



Даю установку: компьютерные игры, включая самые суровые стратегии и 
головоломные квесты, обязаны служить расслаблению, развлечению, прият- 
ному времяпрепровождению... (Вы же не будете с этим спорить?) Но способс- 
твует ли этой цели само положение игрока «сидя перед монитором»? Ой ли. 



Тог {ип 

Между тем ниоткуда не следует, что 
мы должны мириться с подобной си- 
туацией как единственным вариан- 
том реализации ПК в качестве игро- 
вой платформы. Поскольку никакой 
он не единственный! Взять хотя бы 
игровые ноутбуки, за эволюцией ко- 
торых мы пристально следим не 
первый год и собираемся продол- 
жать в том же духе. Свидетельствуем: 
выбор достойных внимания «геймбу- 
ков» неуклонно расширяется, и в 
отношении флагманских моделей 
уже сейчас можно сказать, что их 
мощности довольно для приобщения 
даже к самым привередливым игро- 
хитам. И что не менее важно — дейс- 
твительно легкие и носимые модели 
тоже постепенно обзаводятся необ- 
ходимыми для комфортной игры ха- 
рактеристиками. С другой стороны, 
стоят мощные ноутбуки все еще в 
1,5-2 раза дороже полноразмерного 
компьютера с такой же и даже боль- 
шей мощностью, да и мобильные 
видеоускорители все еще отстают от 
настольных на одно-два поколения. 
Кроме того... вы, конечно, сможете 
забраться с ноутбуком в кресло и 
почувствовать себя несколько сво- 
боднее, но есть и объективные огра- 
ничения, от которых никуда не деться: 
тот же провод, тянущийся к розетке, 
конструктивно небольшой экран, 
наконец, необходимость приспосаб- 
ливаться к аскетичным органам уп- 
равления. Иными словами, ноутбук 
— это хорошо, очень хорошо, но все 
же идеальным выбором для игры в 
стационарных условиях его пока на- 
звать не получится. 
В то же время по цене хорошего но- 
утбука, то есть за $2000-3000, можно 
собрать систему, вполне раскрыва- 
ющую тему «развлекательного» ПК! 




Идея заключается 
в замене монитора 
проектором. А манипуляторы, вклю- 
чая клавиатуру, мышь, геймпад и 
джойстики всех сортов, меняются на 
их беспроводные разновидности. 
Сам компьютер вполне может оста- 
ваться все тем же полноразмерным 
ящиком, хотя для гармоничного впи- 
сывания в интерьер наиболее подхо- 
дящим вариантом будет корпус «ба- 
ребонного» формата. 
Свобода действий в таком случае 
открывается максимальная, а по 



Проектор 

Что уж скрывать, мультимедийные 
проекторы (то есть имеющие ѴОА- 
вход для подключения не только к 
аналоговому видеоисточнику, но к 
компьютеру) в готовом к употребле- 
нию виде появились не вчера. А едва 
ли не раньше всех нынешних уст- 
ройств отображения (исключая ЭЛТ- 
мониторы, разумеется). Другое дело, 
что цены на них начинались с вели- 
чин, автоматически относящих любой 
проектор к разряду серьезного обо- 
рудования для презентаций и не ме- 





слева Кроме упомянутых в тексте ІЛЮ- и ОІ_Р-типов в ближайшем будущем нас 
ожидает еще один принцип формирования картинки — с использованием отражающих 
жидкокристаллических матриц (І_С05), порывающийся объединить преимущества 
обеих «старых» технологий. Живой пример — Сапоп ХЕЕО 5X50. 
справа Очередной представитель удачной линейки баребонов ЗпиШе под индексом 
ЗЫ25Р на чипсете пРогсе4 Шга — достойная основа для игрового ПК, способного 
украсить вашу гостиную. 



зрелищное™ 50-дюймовой (по мень- 
шей мере!) картинки проектору 
просто нет равных среди прочих ис- 
точников, гм, наслаждения, включая, 
пожалуй, и шлемы виртуальной ре- 
альности (к счастью, все еще дале- 
кие от совершенства). Пусть качест- 
во изображения уступает плазмен- 
ным панелям, но размер многое ис- 
купает, да и в самом факте, что кар- 
тинка возникает «прямо на стене», 
есть свой специфический шарм. Са- 
мо собой, с помощью такого компью- 
тера можно будет очень даже непло- 
хо смотреть кино. Уговорил? Тогда 
давайте пройдемся покомпонентно. 



нее серьезного оснащения видеоза- 
лов. Но все это осталось в прошлом, 
сейчас обзавестись компактной и 
предельно дружественной по отно- 
шению к пользователю моделью на 
прогрессивной ОІ_Р-матрице можно 
за $1000 и меньше, что в пересчете 
на единицу экранной площади выгод- 
нее даже ЭЛТ-телевизора. 
Коль скоро был упомянут тип матри- 
цы, пару абзацев надо уделить 
главному критерию, согласно кото- 
рому современные модели делятся 
на два типа — І_СО и ОІ_Р. В первом 
случае лампа «просвечивает» мини- 
атюрную ЖК-матрицу (которых 



обычно ставится три — по количес- 
тву основных цветов, а в один поток 
свет собирается призмой на выхо- 
де). Как и в ЖК-мониторах, качество 
цветопередачи таких проекторов 
долгое время «оставляло желать», а 
получение абсолютно черного фона 
до сих пор (и очевидно — навсегда) 
останется неразрешимой пробле- 
мой. Лампа подсветки в проекторе 
несравнимо мощнее ламп, встраи- 
ваемых в ЖК-мониторы, следова- 
тельно, какой-то свет через ЖК-за- 
твор просочится неизбежно. 
Все это не означает, что Юй-проек- 
торы плохи, а их альтернативы хоро- 
ши. Напротив, эта технология на 
сегодня самая зрелая и устоявшая- 
ся, и если вы настроены потратить 
на проектор $2000-3000 и при этом 
не претендуете на портативность, то 
есть выбираете именно модель для 
кино-игро-домашнего применения, 
а не демонстрации презентаций на 
выезде, именно Юй-модель будет 
самым что ни на есть адекватным 
выбором. А врожденные пороки бу- 
дут не более заметны, чем таковые 
же для современных ЖК-мониторов. 
Большой плюс, как и в случае с 
ЖК-мониторами, состоит в том, что 
изображение, получаемое с их по- 
мощью, абсолютно стабильно, мер- 
цать в таких проекторах конструк- 
тивно нечему. 

Основным производителем матриц 
для Юй-проекторов является ком- 
пания Ерзоп, поэтому будет логично 
обратить первостепенное внимание 
на ею же собранные проекторы. 
Однако оптом хвалить или ругать 
проекторы какой-либо одной марки 
было бы неправильно, уровня насы- 
щения технологии в этой области 
еще не достигли, поэтому по качес- 
тву изображения разные проекторы 
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дажѳ из одной ценовой категории 
различаются довольно сильно (мы 
планируем устроить тестирование 
наиболее примечательных моделей). 
Не исключено, что по набору функ- 
ций и характеристикам вам больше 
приглянется модель, произведенная 
Сапоп, НР, Зпагр или Зопу. 
Вторая технология — 01_Р — пред- 
ставляет собой технически более 
оригинальное решение. Свет от лам- 
пы перенаправляется в объектив 
матрицей из микроскопических зер- 
кал, количество которых соответствует 
разрешению картинки; для гашения 
точек зеркальца отклоняют свет 
внутрь проектора, в направлении 
светопоглотителя. Проблема засветки 
черного фона, таким образом, реша- 
ется почти радикально. Однако даль- 
ше начинаются трудности. Стоимость 
такой матрицы ощутимо выше, и пос- 
тавить, как в случае с ІСО, комплект 
из трех одинаковых для получения 
цветного изображения удается лишь 
в моделях дороже $5000. В тех, что 
дешевле, используется единственная 
матрица, перед которой помещен 
вращающийся светофильтр, разде- 
ленный на три сектора. И зеркальца, 
соответствующие на экране участкам 
разного цвета, направляют на экран 
свет лишь в те моменты, когда перед 
матрицей оказывается требуемый 
сектор. Картинка же складывается в 
слитное цветное изображение не 
иначе как в пользовательском мозгу. 
И если учесть тот факт, что яркость 
регулируется также путем гашения и 
зажигания пикселей с большей или 
меньшей интенсивностью (у микро- 
зеркал поразительно маленькая 
инерция), оказывается, что получае- 
мое таким образом изображение 
просто не может не мерцать. А способ 
наложения цветовых составляющих 
вносит радужное искажение цветов, 
особенно заметное в том случае, ког- 
да разворачивающееся на экране 
действие отличается заметной дина- 
микой. Да и яркость при таком вольном 
обращении со световым потоком при 
прочих равных будет отставать от 
І_СО-моделей. 



Тем не менее, несмотря на всю кажу- 
щуюся эфемерность такой насквозь 
механической технологии, ОІ_Р-про- 
екторы развиваются — и довольно 
успешно. Современные модели, 
включая недорогие (а ОІ_Р-проектор, 
например, Х1а, произведенный ком- 
панией ІпРосиз, можно купить чуть 
дешевле $1000), дают весьма и 
весьма привлекательную картинку. И 
если не использовать их в качестве 
постоянного заменителя монитора, 



По этой причине большинство про- 
екторов, кстати, запрещено выклю- 
чать из розетки — только кнопкой на 
корпусе, чтобы вентилятор смог 
снизить температуру до безопасной. 
Лишь в последнее время появились 
модели, в которых возможность «го- 
рячего отключения» допустима и 
оговорена как конкурентное преиму- 
щество (и впрямь, для тех городов и 
весей, где отключение электричества 
нередкое явление, такое преиму- 




вверху Парадная модель МХ3100 в беспроводной линейке Ьэдііесп — набор из 
умопомрачительно эргономичной клавиатуры и мышки с лазерным датчиком. 



проблема мерцания останется ско- 
рее теоретической, нежели мешаю- 
щей. Во всяком случае работа 60- 
герцевого монитора или обыкновен- 
ного телевизора сопровождается 
ничуть не меньшими побочными эф- 
фектами. Более того, такие проекто- 
ры оказалось гораздо проще сделать 
действительно портативными и носи- 
мыми, хотя бы потому, что микрозер- 
кала не так чувствительны к перегре- 
ву, как жидкие кристаллы, и можно 
обойтись компактной (и менее шум- 
ной!) системой охлаждения. 
Впрочем, абсолютно бесшумных 
проекторов не существует, факти- 
чески придется мириться примерно 
с уровнем еще одного настольного 
компьютера, оказавшегося в вашей 
комнате. По меньшей мере! И ждать 
в этом вопросе каких-то принципи- 
альных подвижек вряд ли уместно, 
— температура, создаваемая лампой 
в корпусе без принудительного ох- 
лаждения, принципиально несовмес- 
тима с электронной начинкой, в осо- 
бенности с таким нежным элементом, 
как жидкокристаллическая матрица. 



щество насущно, потому что иному 
проектору может «хватить» и одного 
аварийного прогревания). 

Прочее 

Нынешнее предложение компакт- 
ных и красивых корпусов на первый 
взгляд кажется исключительно бога- 
тым. Но при ближайшем рассмотре- 
нии оказывается, что большинство 
стилизованных под музыкальные 
центры, кофеварки и СВЧ-печки 
баребонов подходят лишь для на- 
чинки, явно не гарантирующей игро- 
вых стандартов. Нередко установка 
самостоятельной видеокарты пре- 
дусмотрена сугубо формально, и 
даже карты с умеренными аппетита- 
ми и тепловыделением попадают в 
условия, несовместимые с нормаль- 
ной работой (чаще всего вентилятор 
перекрывается стенкой корпуса). Да 
и запас мощности системы охлажде- 
ния может не дотягивать до потреб- 
ностей современных процессоров, 
даже экономичных, при условии, что 
им приходится подолгу работать с 
максимальной нагрузкой. 



Словом, обогащенные таким знани- 
ем, вторично окидываем взглядом 
горизонт и обнаруживаем, что пос- 
ледними чипсетами и отсутствием 
каких-либо скидок на компактность 
из представленных на российском 
рынке может похвастаться лишь се- 
мейство ЗпШІе, к счастью, весьма 
обширное и активно пополняемое. 
Остроумное охлаждение процессо- 
ра, реализованное в современных 
моделях (например, в затребованной 
нами на обозрение платформе 
ЗЫ25Р на чипсете пРогсе4 Шга — 
подробности см. рядом в исследова- 
нии материнских плат), предусмотре- 
на сквозная продувка радиатора, 
помещенного непосредственно на 
процессоре и заключенного в тепло- 
вую трубу, поэтому тепло от процес- 
сора вообще не поступает внутрь 
самого корпуса. При желании можно 
поставить видеокарту с хотя бы и 
двухэтажной системой охлаждения; 
несколько огорчает лишь отсутствие 
РСІ-слотов (есть только пара РСІ- 
Ехргезз). Уровень шума приятно ра- 
дует и по меньшей мере не превос- 
ходит среднестатистического фона 
от полноразмерного системного 
блока с толково устроенным воздуш- 
ным охлаждением. 

Последний компонент нашего разве- 
селого ПК — беспроводные манипу- 
ляторы — также представлен не то 
чтобы очень широко, но в количест- 
ве, покрывающем спрос. Основные 
действующие лица здесь — І_одітесп 
и Заігек. И, несмотря на обещания 
неизбежной миграции всех беспро- 
водных устройств на Віиеюоіп и 
прочий ѴѴІ-РІ, до сих пор самым рас- 
пространенным вариантом является 
«нестандартизованный» радиоканал 
2,4 ГГц с характерным собственным 
передатчиком, повсеместно подклю- 
чаемым через УЗВ. Очень удобно! 
Никаких мучений с отказывающимся 
распознаваться ВІиеюоІгГом, для 
привязки беспроводного манипуля- 
тора к базе достаточно нажать пару 
кнопок — на нем самом и на пере- 
датчике. Гарантированная дально- 
бойность составляет 10 метров. 



Премного 
благодарны! 



Чистосердечное спасибо компаниям ЗпиШе (ѵѵѵѵѵѵ.зпииіе.сот), І_одііесп (ѵѵѵѵѵѵ.іодііесп.ги) и «Русский стиль» 
(ѵѵѵѵѵѵ.гиз.ш) за предоставленное оборудование, позволившее колумнисту самолично пообщаться с образцом 
игрового ПК будущего. □ 
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ДМИТРИИ ЛАПТЕВ 



Наполеоновские платы 



Долго ли коротко ли, но с появления настольной инкарнации архитектуры АІѴЮ64 
минуло полтора года. Под платформу Аіпіоп 64 уже успело выйти второе поколение 
чипсетов. «Не пора ли наконец устроить массовое тестирование материнских 
плат?» — спросили мы сами у себя и у дистрибьюторов соответствующих вендоров. 
«Не вопрос!» — ответили нам последние. 



Энфорс 



Нельзя нѳ заметить энтузиазм 
производителей материнских 
плат в отношении чипсетов для 
разъема Зоскеі 939. Да, «первая 
волна» АОР-наборов подхватила 
далеко не всех игроков рынка, зато 
модели на нынешнем РСІ-Ехргезз- 
поколении появились у всех, без 
исключения (а самые серьезные 
заводчики и вовсе расстарались, 
сгенерировав до десяти плат на 
брата). Особенно повезло первому 
(сработанному в товарных количес- 
твах) РСІ-Ехргезз-чипсету пРогсе4 
во всех его Шга, ЗІ_І и, конечно же, 
простых, без буквенных индексов, 
разновидностях. По информации 
пѵіоііа, озвученной на отчетной 
цебитовской пресс-конференции, 
за несколько месяцев (в то время, 
когда платы на этих наборах еще 
толком не добрались до России) 
было продано более миллиона 
таких чипов. Представители ѴІА 
тоже, кстати, не растерялись и в 
свою очередь сообщили, что хоть 
и не успели отштамповать к тому 
же сроку шестизначное число чип- 
сетов РСІ-Е, но по АОР-наборам 
для «Атлонов» впереди планеты 
всей: 100 млн. произведенных и 
отгруженных боевых единиц. 
Бытует мнение, что для Аіпіоп 64 
равновеликую производительность 
обеспечивают любые фирменные 
платы на любых чипсетах, посколь- 
ку главный предмет потенциальной 
самодеятельности чипсетмейкеров 
— контроллер памяти — изъят из их 
ведения и перенесен в процессор. 
Все это отчасти справедливо, то есть 
существенных провалов (равно как 
и заметных отрывов) в тестах произ- 
водительности не обнаруживается, 



результаты в меру гладкие. Однако 
контроллер дисков и графического 
порта остается принадлежностью 
чипсета; набор интерфейсов, 



вынесенную главу «Как настроить 
АІГіІоп 64»). 

Вторым итогом наблюдений оказал- 
ся воистину высокий технический 




слева В чипсетах пРогсе4 Шга и пРогсе4 8І_І интегрирован аппаратный файрвол, 
значительно (на 10-15%) снижающий нагрузку на процессор, если сетевая активность 
вашего компьютера умеренно высока; настраивается по современной моде через 
ѴѴеЬ-интерфейс. 

справа Плата АЗНоск вызовет приступ ностальгии у всякого бывалого пользователя. 
Столько перемычек нам уже давно не предлагали перетыкать, в комплекте есть даже 
специальная скобка для их выдергивания! 



разъемов и фирменных опций тоже 
разнится; настройки в ВЮЗ и по- 
давно остаются целиком в ведении 
разработчиков материнской платы. 
Наконец, нельзя игнорировать и 
вопросы качества сборки и компо- 
новки элементов на плате. 
В общем, критериев для сравнения 
набирается предостаточно. 

Запасная прочность 

Забегая вперед, хотелось бы 
заранее застолбить два вывода, ре- 
льефно обозначившихся по итогам 
тестирования. 

Во-первых, разница в производи- 
тельности между платами, даже 
построенными на одном чипсете, 
все же наблюдалась — по край- 
ней мере если оставлять в ВЮЗ 
настройки по умолчанию. Но если 
не полениться и выставить их 
вручную на оптимальный уровень, 
она практически нивелируется (см. 



уровень всех плат, включая недо- 
рогие. Все поголовно выдержали 
несколько суровых суток цикличес- 
кого прогона процессорного теста 
из ЗйМагк 2005, да и в остальном 
вели себя очень внушительно. 
Причины на поверхности: судя по 
маркам установленных конденсато- 
ров и преобразователей питания, 
никакой экономии на «навесных 
элементах» не наблюдается. Вместе 
с тем даже старшие Аіпіоп 64 извес- 
тны своим умеренным аппетитом. В 
итоге — что? Правильно, очевиден 
солидный запас прочности. 
По оснащенности интерфейсами 
и богатству комплектации разра- 
ботчики, похоже, также задались 
целью перещеголять друг друга. 
В качестве иллюстрации: самая 
«бедная» плата нашего теста 
позволяет подключить до восьми 
накопителей (винчестеров и опти- 
ческих приводов)! 



Впрочем, все это не только объяс- 
нимо, но и должно быть именно так, 
— платы под Зоскеі 939, как и соот- 
ветствующие процессоры, являются 
на сегодня самым что ни на есть 
высокопроизводительным (и доро- 
гим) сегментом. «Бюджетникам» же 
(с расширением линейки Зетргоп 
в направлении меньших частот) 
окончательно оставлен Зоскеі 754. 
Соответственно и цены на платы 
начинаются с $80, а модели, без 
всяких оговорок достойные «вашего 
выбора», оцениваются в диапазоне 
$100-160. Однако о сверхприбылях 
производителей говорить, похоже, 
не приходится, поскольку выпущен- 
ное на днях двухъядерное семейс- 
тво Аіпіоп 64 х2, как и обещалось, 
базируется на том же Зоскеі 939. А 
это значит, что изготовителям плат, 
осведомленным о таком положении 
дел изначально, нужно закладывать 
в свои продукты запас прочности, 
чтобы не разориться на выпуске 
новых ревизий. Его и наблюдаем. 

Как мы тестировали 

Для тестирования каждая плата в 
порядке живой очереди оснащалась 
следующими высококачественными 
компонентами: 

процессорами Аіпіоп 64 3200+ 
под Зоскеі 939 (2,0 ГГц, кэш 512 
Кбайт) и под Зоскеі 754 (2,2 ГГц, 
кэш 512 Кбайт); 

памятью ООР400 Согзаіг СМХР51 2- 
3200ХІ_ в виде двухканального комп- 
лекта из двух модулей по 1 Гбайт; 
■ видеокартой АТІ Раоіеоп Х800ХІ_ 
256 Мбайт РСІ-Ехргезз (для тестов 
плат с АОР-портом использовалась 
Заррпіге Расіеоп Х800ХТ со снижен- 
ными для равенства с ХІ_ частотами 
процессора и памяти); 
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■ жестким диском ѴѴезІегп Оідііаі 
Ѵ\Ю2000 ЗАТА объемом 200 Гбайт; 

■ блоком питания Роѵѵегтап 350 Вт; 

■ боксовым кулером АІѴЮ (произ- 
водства компании АѴС), который от- 
вечал за охлаждение процессора. 
Ну а звук воспроизводили интегри- 
рованные на платах аудиочипы. 

В «чистую» инсталляцию ѴѴІпоІоѵѵз 
ХР РгоІеззіопаІ ЗР2 помещался 
лишь самый необходимый набор 



ПО: драйверы для чипсета, ЭігесІХ 
9.0, драйвер видеокарты АТІ Саіаіузі 
5.4. В настройках ВЮЗ задейс- 
твовались пункты І_оао! Оріітігеоі 
(ТигЬо) Ое^аиІІз, Тор Репюгглапсе и 
т.п., если таковые обнаруживались, 
все прочие установки выставлялась 
по умолчанию. 

Тестовый пакет включал в себя 
синтетику РС Магк 04, процес- 
сорный тест из ЗйМагк 2005, 



игросинтетический в современных 
условиях Оиаке 3 (оіето 001) и 
игровые тесты йООМ III (оІегпоООІ), 
НаІМіІе 2 (Зс!с_сапаІз) и ІІпгеаІ 
Тоигпатепі 2003 (апІаІиз-ЬоІтаІсп). 
Из общесистемных задач самым 
восприимчивым к различиям в про- 
изводительности матплат оказался 
архиватор ѴѴІпРаг 3.4, для которого 
запускалось два теста: сжатие пары 
файлов объемом 1,35 Гбайт с мак- 



симальной степенью компрессии и 
встроенный бенчмарк (запускается 
комбинацией АІі+В). 
Последнее примечание к систем- 
ным характеристикам: количество 
ІІЗВ-портов указано в виде двух 
цифр: число портов на задней пане- 
ли и число дополнительных портов, 
которые можно «организовать», 
подключив к соответствующим 
разъемам на плате новые планки. 



ОідаЬуІе ѲА-К8МХР-5Ы 

Самая дорогая плата в семействе ОідаЬуІе основыва- 
ется на самом же старшем пРогсе4-чипсете, отличаю- 
щемся ЗП-функциональностью. И присматриваться к 
ней имеет смысл лишь тем, кто планирует сразу (или в 
рассрочку) обзавестись системой о двух видеокартах. 
Поскольку других причин переплачивать за пару гра- 
фических РСІ-Ехргезз-разъемов мы не видим. Впрочем, 
именно эту плату можно купить не только саму по себе, 
но и в комплекте с двухпроцессорной видеокартой ОѴ- 
301, уже побывавшей в нашей лаборатории. 
Набор портов для всевозможной периферии совершен- 
но не оставляет желать чего-либо еще (количество 5АТА- 
портов как раз иллюстрирует максимум возможного: че- 
тыре стандартных и четыре ЗАТА 2.0 с удвоенной до 0,3 
Гбайт/с скоростью передачи). Отметим удобную цветовую 
маркировку всех разъемов и внятные подписи на плате, 
характерные для всей нынешней линейки Оідаоуіе. К 
компоновке платы также претензий не возникло. 
Преобразователь питания — четырехфазный, дополни- 
тельная «фаза» вынесена на планку ОРЗ, ставшую уже 
традиционным атрибутом топ-моделей, произведен- 
ных ОідаЬуІе. Вместе с тем основные преобразовате- 
ли остались без каких-либо радиаторов, что отчасти и 
объясняется такой «распределенностью» нагрузки. Не 
забудем упомянуть и резервную микросхему ОиаІ ВЮЗ, 
тоже традиционную, причем не только для люксовых, но 
и недорогих плат. Теплых слов заслуживает системная 
утилита ЕазуТипе 5, кроме мониторинга позволяющая 
менять не только частоты, но и напряжения питания пря- 
мо из ѴѴІпсІоѵѵз. 



Плату нельзя назвать «радостью оверклокера», но лишь 
по одной причине — из-за отсутствия возможности из- 
менять тайминги памяти. Все настройки для разгона 
сведены в раздел МВ Іпіеііідепі Тѵѵеакег; регулируется 
напряжение процессорного ядра (жесткая установка: до 
1,75 В и относительная от +0,1 до +0,3 В, позволяющая 
совместить разгон под нагрузкой с работой технологии 
СооІ & Оиіеі — во время простоя), на памяти также мож- 
но накрутить до +0,2 В, для шины РСІ-Е доступен диа- 
пазон частот 100-150 МГц. Наконец, загадочный фир- 
менный РоЬизІ ОгарИіс Воозіег обещает расширить и 
без того немалую пропускную способность и поднять 
эффективность графической шины до недосягаемых 
высот (впрочем, никакого реального влияния на резуль- 
таты тестов включение этого пункта не дало). 
В ВЮЗ нет отдельной опции включения СооІ & Оиіеі, 
тем не менее после установки стандартного драйвера 
в ѴѴІпоІоѵѵз функция снижения частоты и напряжения 
заработала как следует, а после активации пункта СРІІ 
Зтап: Рап Сопігоі кулер научился умолкать на все вре- 
мя спокойной работы, заводясь лишь при длительных 
нагрузках. 

ЦЕНА $200 

чипсет пРогсе4 5І_І 

ДИАПАЗОН ЧАСТОТ ТАКТОВОГО ГЕНЕРАТОРА 

200-400 МГц (с шагом 1 МГц) 
разъемы 2 РСІ-Е 16х, 2 РСІ-Е 1х, 2 РСІ, 2 РАТА, 8 5АТА, 
4 ОММ ООН РС3200 (до 4 Гбайт), 4+6 ІІЗВ 2.0, 
3 ІЕЕЕ 1394, 2 ^45 ОідаЬіі ЕЫіегпеІ 
звук 7.1 -канальный Пеаііек АІ.С850 (разведены 
6 аналоговых выходов, З/РйІР Іп/Оиі СоахіаІ) 




разгон 



4,0 



4.4 



ЕСЗ КІЧ1 Ехігете 

Некогда компания ЕІІІедгоир выпускала платы на текс- 
толите уникального брусничного цвета, новая цветовая 
гамма чуть менее броская, но тоже оригинальная. Важ- 
но отметить, что качество навесных элементов у совре- 
менных плат ЕСЗ находится на самом высоком уровне, 
времена, когда для удешевления в ход пускалась эконо- 
мия на конденсаторах и прочем, к счастью, прошли. Но 
и саму плату никак нельзя отнести к дешевым, отчасти 
по «вине» богатой функциональности и роскошного 
комплекта поставки. Среди интересных опций — удли- 
нитель ІІЗВ, с помощью которого можно вынести один 



из портов для удобства использования устройств, кото- 
рые приходится регулярно отключать; предусмотрен и 
адаптер-брелок ѴѴі-Рі. 

Из вкусных (хотя и слабо применимых в частной прак- 
тике) опций самого пРогсе4 Шга отметим самую про- 
грессивную схему РАЮ: объединить в одном массиве 
можно как ЗАТА-, так и РАТА-диски. Использование 
для охлаждения преобразователей питания вентиля- 
тора с дефлектором вместо обыкновенных радиато- 
ров кажется спорным решением, хотя шум от допол- 
нительного пропеллера вы едва ли расслышите. 
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разгон 



4,2 



4.1 



При аварийной пѳрѳпрошивкѳ ВІОЗ есть возмож- 
ность установить резервную микросхему поверх 
основной. К компоновке претензий нет (хотя рас- 
положенный в самом низу разъем для флоппи-дис- 
ковода в прежние времена вызвал бы справедли- 
вое нарекание — приходится тянуть шлейф через 
весь корпус). Плата украшена синей подсветкой 

ЦЕНА $130 

чипсет пРогсе4 ІІИга 

ДИАПАЗОН ЧАСТОТ ТАКТОВОГО ГЕНЕРАТОРА 

200-250 МГц (с шагом 1,5 МГц) 
разъемы 1 РСІ-Е 16х, 2 РСІ-Е 1х, 3 РСІ, 3 РАТА, 6 ЗАТА, 
4 йІММ ООП РС3200 (до 4 Гбайт), 4+6 ЫЗВ 2.0, 

2 ІЕЕЕ 1394, 2 РМ45 СідаЫІ + Раз! ЕІІіегпеі 
звук 5.1 -канальный Пеаііек АІ.С655 (разведены 

3 аналоговых выхода, 3/РОІР Оиі Оріісаі и СоахіаІ) 



— между слотами РСІ стоят подмигивающие синим 
светодиоды. 

Разгонные настройки присутствуют в достатке: предус- 
мотрено повышение напряжения на СРІІ в диапазоне 
от +0,025 до +0,375 с шагом в 25 мВ, а память можно 
подогреть в завидном диапазоне 2,55-3,11 В. Есть необ- 
ходимый набор регулировок таймингов. К сожалению, за 
исключением параметра 1/2Т (а это почти всегда означа- 
ет, что он по умолчанию установлен в 2Т), что, видимо, и 
вызвало незначительное отставание в тестах от лидиру- 
ющей группы. Предусмотрена опция включения СооІ & 
Оиіеі, но, поскольку отсутствует поддержка управления 
вращением вентиляторов, вы получаете только «первую 
половину» этой технологии (если, конечно, сами не поза- 
ботитесь о вентиляторе с терморезистором). 




разгон 



4,2 



0) 



3.8 



Спаіпіесп ѴЫР4 Шга 

Плата лишь немногим дешевле предыдущей, однако по 
комплектации и внешне смотрится гораздо скромнее. 
Из явных недочетов дизайнеров, относящихся ко всем 
протестированным нами платам под этой маркой, отме- 
тим отсутствие цветовой маркировки; вдобавок контакты 
для подключения корпусных кнопок и лампочек не имеют 
даже буквенных обозначений, приходится лезть в инс- 
трукцию... Составленную в свою очередь крайне стран- 
но: например, вместо того чтобы указать, в какие слоты 
надлежит установить модули памяти, дабы она (память) 
заработала в двухканальном режиме, приведены «неже- 
лательные комбинации». Отчасти такой казус искупает 
наличие строчки на загрузочном экране, сообщающей о 
режиме работы памяти, поэтому, возможно, правильного 
сочетания будет проще добиться опытным путем. 

ЦЕНА $120 

чипсет пРогсе4 ІІИга 

ДИАПАЗОН ЧАСТОТ ТАКТОВОГО ГЕНЕРАТОРА 

200-400 МГц (с шагом 1 МГц) 
разъемы 1 РСІ-Е 16х, 2 РСІ-Е 1х, 3 РСІ, 2 РАТА, 4 5АТА, 
4 ОІММ ООП РС3200 (до 4 Гбайт), 4+6 ЫЗВ 2.0, 
1 РМ45 СідаЫІ Еігіегпеі 
звук 7.1 -канальный Пеаііек АІ.С850 (разведены 
6 аналоговых выходов, 3/РОІР Оиі СоахіаІ) 



Несмотря на укороченный дизайн платы, компоновка 
вышла толковой и достойна положительной оценки. А 
поддержка 8-канального аудио и распаянные в два ряда 
аналоговые разъемы (вам не придется выбирать меж- 
ду подключением многоканальной системы и сигналом 
к линейному или микрофонному входу) — это и вовсе 
неожиданный бонус. Сам по себе новый ПеаІІек-кодек 
отличается от прежнего не только добавившейся парой 
каналов, но и общим похорошевшим качеством звуча- 
ния. Хотя до уровня внешних карт класса Аиоііду такой 
интегрированный звук все еще объективно не дотягива- 
ет. Наконец, не забыта и такая ныне экзотика, как разъ- 
емы ѴѴОМ и ѴѴОІ_, для «пробуждения» платы по сигналу 
с модема и локальной сети. 

Заглядывая в ВІ03, обнаруживаем полный комплект 
таймингов, включая 1Т/2Т Метогу Тітіпд, отдельную ус- 
тановку частоты для РСІ-Ехргезз, напряжение на СРІІ 
вплоть до 1,7 В, а для памяти можно выбрать одно из 
трех значений: 2,7, 2,8 и 2,9 В; наконец, можно поддать 
жару и на сам чипсет — и снова три варианта: от 1 ,6 до 
1 ,7 В. А вот активное управление частотой процессор- 
ного вентилятора опять забыто, хотя снижать напряже- 
ние и частоту в зависимости от нагрузки плата умеет. 




разгон 



3,0 



3.7 



Спаіпіесп 31689 

Плата аскетичной комплектации из разряда «для вас, 
экономы» попала в наш тест в первую очередь для 
представления оригинального чипсета. Фактически в 
московской рознице можно найти еще лишь две пла- 
ты на наборе под маркой ІІІ_і: ^ІѴѴау Ж-А6890АЗ 
под Зоскеі 754 и нижепредставленный гибрид от 

ЦЕНА $70 

чипсет ІЛ_І М1689 

ДИАПАЗОН ЧАСТОТ ТАКТОВОГО ГЕНЕРАТОРА 

200-232 МГц (с шагом 1 МГц) 
разъемы 1 АСР 8х, 5 РСІ, 4 ОІММ ООП РС3200 

(до 4 Гбайт), 4+4 ЫЗВ 2.0, 2 РАТА, 2 ЗАТА, 

1 Ри45 Разі ЕИіегпеІ 
звук 5.1 -канальный Пеаііек АІ.С655 (разведены 

3 аналоговых выхода) 



АЗПоск. Тем не менее, если все, что вам нужно, это 
быстрая и стабильная работа, плата вполне может 
претендовать на ваше внимание. Несмотря на то что 
в ВІ05 есть лишь регулировка таймингов и частоты 
системной шины (и никаких вам напряжений!), по 
умолчанию плата оказалась настроенной очень даже 
воинственно (были выставлены агрессивные таймин- 
ги) и по объективным тестам попала в одну группу с 
лидерами. 

Компоновка принципиальных нареканий не вызвала, 
можно пожурить инженеров только за разъемы питания, 
гнездящиеся в самой середине платы, причем в поло- 
жении «поперек», из-за чего кабели не совсем эстетич- 
но перегораживают корпус. 
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АЗРоск К8 СотЬо-2 

Девелоперский отдел компании АЗРоск 
просто напрашивается на отдельный (и 
очень специальный) приз за высокий полет 
инженерной мысли. Судите сами: приобре- 
тая такую плату, вы получаете возможность установить 
любой процессор из линеек Зоскеі 754 или Зоскеі 939! 
Наиболее очевидное применение подобной платы: 1) 
апгрейд старой системы на Зоскеі 754 с перспективной 
заменой процессора; 2) использование платы вместе с 
дешевым Зетргоп под Зоскеі 754 сейчас, но с видом на 
приобретение в будущем серьезного (хотя бы и двухъ- 
ядерного, ибо разъем позволяет!) Аіпіоп 64. Конечно, если 
вас не смущает присутствие «реакционного» АОР вместо 
«прогрессивного» РСІ-Ехргезз. 

Платить за столь мощную совместимость приходится 
относительно скромной производительностью, причем 
принудительное выкручивание таймингов на более низкие 
уровни вызвало дополнительное падение скорости (похо- 
же, плата выставляет собственные величины задержек). 
Технология СооІ & Оиіеі работает, но снова лишь в части 



снижения частоты и напряжения процессора, обороты 
боксового кулера оставались неизменными. Напряжение 
процессорного ядра регулируется в пределах 1,2-1,75 В, 
для памяти можно подкрутить лишь стандартный набор 
таймингов, включая 1Т/2Т. В разделе АСРІ есть нечастая 
опция включения «дремлющего режима» — Зизрепо! 
То РАМ. Компоновка элементов (ввиду необходимости 
поместить пару сокетов) оказалась довольно тесной, с 
другой стороны — никаких принципиальных неудобств в 
процессе стыковки платы с инфраструктурой мы не ис- 
пытали, а то, что разъем для флоппи-дисковода оказался 
в «подвале», — явление вполне простительное. 

ЦЕНА $85 

чипсет Ш М1689 

ДИАПАЗОН ЧАСТОТ ТАКТОВОГО ГЕНЕРАТОРА 

140-300 МГц (с шагом 1 МГц) 
разъемы 1 АСР 8х, 3 РСІ, 3 РІММ ООН РС3200 (до 2 Гбайт) 
для 3939/ 3 йІММ ООН РС3200 (до 2 Гбайт) для 3754, 
4+4 ЫЗВ 2.0, 2 РАТА, 2 ЗАТА, 1 ВМ5 Разі Еіпегпеі 
звук 7.1 -канальный РеаІІек АІХ850 (разведены 
6 аналоговых выходов) 






ѲідаЬуІе ѲА-К8ЫР-9 

Может быть, кому-то придет в голову назвать 
эту плату «скучной», за отсутствие каких- 
либо оригинальных дизайнерских изысков 
(широкий пассивный радиатор на микро- 
схеме чипсета не в счет). Нам же по нраву определение 
«добротная». Именно такое впечатление сложилось в 
процессе общения с ОА-К8МР-9: породистая рабочая 
лошадка с достойной производительностью, отменной 
стабильностью, практически идеальным расположением 
компонентов, наконец, полнофункциональной поддержкой 
СооІ & Оиіеі (вентилятор подчиняется искусственному 
интеллекту после активации пункта Зтаіі Рап). 
И даже со вполне себе джентльменским набором овер- 
клокерских опций, хотя, учитывая отсутствие активного 
охлаждения на чипсете, злоупотреблять разгоном не 
советуем. Есть регулировка напряжений: СРІІ ѴоІІаде до 
1,75 В с отдельным Соге Роѵѵег +0,1-+0,3 В, прибавками 
для ОйР ѴоІІаде и Нурег-Тгапзроіі І_іпк (только +0,1 или 



+0,2 В); независимая регулировка частоты РСІ-Ехргезз в 
пределах 100-150 МГц; а также упомянутый выше РоЬизІ 
Огарпісз Воозіег. Поскольку коренное отличие чипсета 
пРогсе4-4х от старших моделей состоит в официальной 
поддержке лишь частоты 800 МГц шины Нурег-Тгапзрогі 
против 1000 МГц, первая частота и будет выставлена по 
умолчанию. Впрочем, оба значения характеризуют равно 
избыточную производительность, никакого влияния на 
результаты тестов вы не обнаружите. Из привычного нет 
лишь настроек таймингов памяти. Но — рекомендуем! 

ЦЕНА $110 

чипсет пРогсе 4-4х 

ДИАПАЗОН ЧАСТОТ ТАКТОВОГО ГЕНЕРАТОРА 

200-400 МГц (с шагом 1 МГц) 
разъемы 1 РСІ-Е 16х, 2 РСІ-Е 1х, 3 РСІ, 2 РАТА, 3 ЗАТА, 
4 йІММ ООП РС3200 (до 4 Гбайт), 4+6 ЫЗВ 2.0, 
1 ІЕЕЕ1394, 1 Пи45 Разі Еіпегпеі 
звук 7.1 -канальный Пеаііек АІ.С850 (разведены 
6 аналоговых выходов, 3/РОІР Іп/Оиі СоахіаІ) 



разгон 



4,0 



0) 



4,5 



МЗІ К8Ы Оіатопсі ЗИ 

Как и протестированная выше плата ОідаЬуІе ОА- 
К8ЫХР-ЗЫ на максималистском чипсете пѵіоііа, М5І- 
продукт старается оправдать свою цену не только 
двумя разъемами РСІ-Ехргезз 16х, но и все тем же 
интерфейсным изобилием. Ко всему прочему в комп- 
лекте поставки прилагается ВІиеІооНѵ и ѴѴІ-РІ-адаптеры 
в виде одной платы с внешней антенной. Не забудем 
и оригинальный интегрированный звук на серьезном 
чипе от Сгеаііѵе: конечно, не Аисііду 2, но аппаратный 
ЕАХ 3.0 поддерживается, да и качество звучания од- 
нозначно лучше всех остальных вариантов из нашего 
плавно текущего обзора. 

Ну а внушительный кулер на преобразователях пита- 
ния, очевидно, олицетворяет собой задел на будущее 



и сконструирован для охлаждения самых мощных 
двухъядерных экземпляров. Поскольку до сих пор 
даже старшие модели процессоров Аігііоп 64 созда- 
вали щадящую нагрузку на цепи питания, насущной 
потребности нет не только в активном кулере, но даже 
в радиаторах. 

Компоновку элементов, несмотря на их обилие, 
инженерам удалось выполнить на «отлично». Лишь 
отсутствие разъемов РСІ-Ехргезз 1х никак нельзя 
записать в достижения, — пусть пока соответствующих 
плат в продаже не видно, но когда-то ведь они должны 
появиться? 

Что касается ВЮЗ, то здесь мы имеем ни много ни мало 
самый богатый выбор опций для разгона и тонкой под- 
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стройки из всего когда-либо виденного. Исключительно 
подробный раздел таймингов — еще 8 дополнительных 
настроек, относящихся к задержкам. Любопытные 
режимы дружественного «полуавтоматического» раз- 
гона, поднимающие частоты и тайминги до безопасных 
значений (Нідп Регіоггпапсе Мооіе, Аддгеззіѵе Іітіпд). А 
режим Оупатіс Оѵегсіоскіпд отвечает за подъем частоты 
процессора от 1 до 11% в зависимости от выбранного 
уровня, причем самим уровням назначены «воинские 
звания»: от Ргіѵаіе и Зегдеапі для минимальных уровней 

ЦЕНА $220 

чипсет пРогсе 4 ЗІ_І 

ДИАПАЗОН ЧАСТОТ ТАКТОВОГО ГЕНЕРАТОРА 

200-400 МГц (с шагом 1 МГц) 
разъемы 2 РСІ-Е 16х, 3 РСІ, 2 РАТА, 4 5АТА, 

4 йІММ ООР, РС3200 (до 4 Гбайт), 4+6 ЫЗВ 2.0, 
1+2 ІЕЕЕ1394, 2 РМ45 СідаЫІ Еігіегпеі 
звук 7.1 -канальный Сгеаііѵе ЗоипсІ ВІазіег І_іѵе 24-Ьіі (раз- 
ведены 5 аналог, выходов, З/РРІР Оій Оріісаі + СоахіаІ) 



разгона до ОепегаІ и Соттапсіег для максимальных 
(это, конечно, баловство, но в целом идея неплохая). 
Все в порядке и с регулировкой напряжений: три 
градации для процессора, повышающие вольтаж от 
+3,3 до +8,3%, для памяти — 2,5-2,85 В, для чипсета 
— 1 ,5-1 ,85 В, причем критические значения, выставлять 
которые не рекомендуется, мигают красным (например, 
выше 2,75 В для памяти); частота шины РСІ-Ехргезз 
варьируется в пределах 100-145 МГц. 
У всех плат МЗІ предусмотрена полноценная поддержка 
СооІ & Оиіеі, причем вручную можно выставить баланс 
между «прохладой» и «тишиной», то есть задать для 
процессора рабочую температуру 40, 50 или 60 граду- 
сов. Чем выше температура, тем реже будет включаться 
вентилятор. На наш взгляд, оптимальный вариант — 50 
градусов, при этом значении вентилятор молчит в спо- 
койном режиме и гарантированно охлаждает чип при 
максимальной нагрузке. 



МЗІ К8Ы Ыео4 Ріаііпит 



НАШ 
ВЫБОР 



Вот мы и добрались до экземпляра, пря- 
мо-таки подозрительно идеально подхо- 
дящего под определение «правильная 
плата для игрового компьютера». Иначе 



говоря, вполне можно отметить ее «Нашим выбором» 



ЦЕНА $160 

чипсет пРогсе 4 ІІИга 

ДИАПАЗОН ЧАСТОТ ТАКТОВОГО ГЕНЕРАТОРА 

200-400 МГц (с шагом 1 МГц) 
разъемы 1 РСІ-Е 16х, 2 РСІ-Е 1х, 4 РСІ, 2 РАТА, 8 5АТА, 

4 ОММ ООН РС3200 (до 4 Гбайт), 4+6 ЫЗВ 2.0, 

1+1 ІЕЕЕ1394, 2 РМ45 СідаЫІ Еігіегпеі 
звук 8-канальный АІХ850 (разведены 5 аналоговых 

выходов, З/РРІР Оиі Оріісаі + СоахіаІ) 



(что мы и делаем) и на том закончить описание. Пос- 
кольку отличия от предыдущей платы ограничиваются 
отсутствием второго слота РСІ-Ехргезз 16х и сущест- 
венно сниженной по такому поводу ценой. 
В то же время присутствует нечто, обозначенное 
как РСІ-Ехргезз 4х, работающее в режиме 2х, но, 
по слухам, в будущих версиях ВІОЗ этот порт могут 
разблокировать для работы со второй видеокартой 
в режиме имитации ЗІ_І. 

Настройки ВЮЗ с точностью до пункта повторяют рас- 
кладку у предыдущей платы, компоновка элементов вы- 
полнена на «отлично», а производительность по нашим 
тестам просто лучшая. 




разгон 



2,0 



4.1 



МЗІ ВХ480М2 

Компании МЗІ, столь убедительно раскрывшей в своих 
платах таланты чипсетов пѵісііа, предстояло в нашем 
обзоре отстаивать честь и второго брэнда — АТІ. Точ- 
нее, чипсета Хргезз 200Р. И, кажется, вновь удача — по 
производительности МЗІ РХ480М2 попала в лидирую- 
щую группу. 

Неизбежная для формата микро-АТХ «теснота» (надо 
еще учесть, что АТІ-набор состоит из двух микросхем, 
в отличие от пѵісііа-комплекта) не стала предметом 
серьезных нареканий, плата спроектирована очень 
грамотно, хотя по количеству портов и разъемов безу- 
словно уступает полноразмерным. Можно пожаловать- 
ся лишь на невозможность извлечь модули памяти при 

ЦЕНА $100 

чипсет Расіеоп Хргезз 200Р 

ДИАПАЗОН ЧАСТОТ ТАКТОВОГО ГЕНЕРАТОРА 

недоступно 
разъемы 1 РСІ-Е 16х, 3 РСІ, 2 РАТА, 4 ЗАТА, 

4 йІММ РРР РС3200 (до 4 Гбайт), 4+4 ЫЗВ 2.0, 
1+1 ІЕЕЕ1394, 1 ВМ5 Раз! Еіпегпеі 
звук 5.1 -канальный Пеаііек АІ.С658 (разведены 
3 аналоговых выхода, З/РРІР Оиі СоахіаІ) 



установленной видеокарте (в последнюю упираются 
защелки разъемов), но этот недостаток, как нам кажет- 
ся, предельно виртуален. 

Радиатор на северном мосту нагревается довольно 
сильно, несмотря на то что в нашем экземпляре не 
было интегрированного видео (у платы есть «близ- 
няшка» П3480М2, у которой видео присутствует). 
Скорее смешной, нежели критический недочет: в 
комплекте поставки есть заглушка с СОМ-портом, 
для крепления на задней стенке корпуса, но ее 
шлейф не дотягивается до расположенных в глуби- 
не платы «иголок», поэтому владельцам старых мо- 
демов придется самостоятельно искать заглушку с 
длинным шлейфом. 

Про разгон сказать нечего, кроме регулировки час- 
тоты процессорной шины и единственного тайминга 
САЗ І_а1епсу никаких настроек не предусмотрено. Зато 
функциональность СооІ & Оиіеі реализована по пол- 
ной программе. Резюме? Если разгонные опции для 
вас не актуальны, плата заслуживает пристального 
внимания. 
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Рохсопп ѴѴіпРазІ ЫР41ІК8АА-8ЕКВ5 

Компания Рохсопп вышла на рынок материнских 
плат под собственной маркой недавно, но назвать ее 
новичком в этом деле было бы ошибкой — вы почти 
не найдете плат (вне зависимости от марки), вовсе не 
содержащих хотя бы одного элемента, изготовленного 
на предприятиях Рохсопп. Например, процессорного 
сокета. А словечко «ѴѴІпРазІ» в названии, как наверняка 
уже отметили самые наблюдательные читатели, ранее 
относилось к продукции компании 1_еао!1ек, отказав- 
шейся от выпуска матплат. Иными словами, теперь мы 
знаем, кто на самом деле их производил! 
Что ж, к стабильности и производительности ЫР41ІК8АА- 
8ЕКПЗ никаких претензий отмечено не было. Но вот по 
части компоновки плата слегка уступает М 31 -изделиям, 
даже если не придираться к расположению разъема 
для флоппи-дисковода и отсутствию бортиков у допол- 
нительных портов 115В и РігеѴѴІге на плате. 
Из положительного-интересного обратил на себя вни- 
мание дополнительный разъем питания в нижней части 
платы — как можно было бы подумать, для подпитки 
особо мощных РСІ-Рхргезз-карт он не предназначен. 
Напротив, вы можете запитать от него какой-нибудь 
вентилятор или подсветку корпуса. 
В функциональности ВЮЗ обнаружилось несколько 
противоречий. С одной стороны, есть пара исклю- 
чительно оригинальных технологий — Зирег Вооі 
и Зирег Ресоѵегу. Первая позволяет исключить 



послестартовое распознавание всех устройств (они 
запоминаются в энергонезависимой памяти), и ком- 
пьютер начинает запускаться ощутимо быстрее, а 
вторая дает возможность отвести место на винчестере, 
где можно устроить резервную копию данных — от 
собственно ВЮЗ до любых разделов винчестера, и 
в случае аварии восстановление займет минимум 
времени. Однако про управление частотой вращения 
вентиляторов разработчики забыли, поэтому от СооІ 
& Оиіеі снова остается лишь первая половина. И в 
разгонных опциях однобокость: диапазон частот шины 
невелик, тайминги памяти в минимальном комплек- 
те, зато напряжения дозволено крутить в широких 
пределах: процессорное ядро — 1,6-1,8 В, память 
— 2,5-2,8 В, НТ-линк — 1 ,3-1 ,5 В. Но хуже всего то, что, 
даже повышая напряжение, плату удается разогнать 
весьма незначительно, даже в разрешенных пределах 
частоты системной шины. Словом, еще один продукт 
не для энтузиастов-и-испытателей. 

ЦЕНА $135 

чипсет пРогсе 4 ІІИга 

ДИАПАЗОН ЧАСТОТ ТАКТОВОГО ГЕНЕРАТОРА 

200-250 МГц (с шагом 1 МГц) 
разъемы 1 РСІ-Е 16х, 2 РСІ-Е 1х, 4 РСІ, 2 РАТА, 4 ЗАТА, 

4 йІММ РЭП РС3200 (до 4 Гбайт), 4+4 ЫЗВ 2.0, 
1 ІЕЕЕ1394, 1 РМ45 СідаЫІ ЕІІіегпеІ 

звук 8-канальный КеаІІек АІХ850 (разведены 

5 аналоговых выходов, 5/РРІР Оиі СоахіаІ) 






ЗпиШе 5№5Р 

Это не материнская плата, но продукт осно- 
ван на чипсете пРогсе4, содержит в своих 
недрах разъем Зоскеі 939, и где же его, 
спрашивается, тестировать, как не в рамках 
данного обзора? Более того, у компании Зпийіе есть еще 
одна модель — на Ваоіеоп Хргезз 200, также готова к 
выпуску умопомрачительная версия на пРогсе4 ЗІ_І! Таким 
образом, можно констатировать, что внимание Зпийіе к 
мощным игровым платформам это всерьез и надолго. 
Вместе с тем активность конкурентов в этом секторе 
рынка стремится к нулю, отсюда и довольно высокая 
цена, явно связанная не столько с высокой себестоимос- 
тью исходного продукта, сколько с его уникальностью. В 
Москве на момент написания этих строк ЗЫ25Р водился 
в строго единичных экземплярах, поэтому не исключено, 
что стартовая цена на него окажется еще выше. 
В тестах производительности наш баребон лишь чуть- 
чуть отстал от лидеров — очевидно, из-за отсутствую- 
щей в ВЮЗ настройки 1Т/2Т среди таймингов памяти. 
Тем не менее кое-какие настройки для разгона в нашем 
распоряжении оказались: напряжение на процессоре 
можно отрегулировать в диапазоне 0,8-1,7 В, на опе- 
ративной памяти — 2,7-2,9 В, на чипсете — 1,6-1,7 В. 
Необычайно развит раздел Аоіѵапсес! СРІІ Рап ЗеШпд, 
отвечающий за интеллектуальное поведение много- 
численных вентиляторов. Все вентиляторы, включая 
самый маленький, охлаждающий чипсет, по команде 



автоматики меняют частоту вращения в широких пре- 
делах. Пользователю необходимо только установить 
желаемый баланс — между уровнем шума и степенью 
охлаждения. И результат, смеем заметить, впечатляет: в 
спокойном режиме, когда для процессора активируется 
технология СооІ & Оиіеі, шум такого компьютера не пре- 
вышает уровня качественных полноразмерных систем 
и заглушается даже негромкой музыкой. А под игровой 
нагрузкой в большинстве случаев будет солировать 
кулер видеокарты, а вовсе не штатное охлаждение. 
Интегрированный звук на чипе ѴІА Епѵу24 ожидаемо 
лучший среди конкурентов из нашего обзора. А набор 
цифровых выходов просто удивляет. 
Что сказать в заключение?.. Очень удачный продукт и 
несомненный «ваш выбор» в условиях, когда бескомп- 
ромиссную игровую начинку необходимо заключить в 
компактный корпус. Если же такие деньги кажутся вам 
неадекватной платой за удобство, придется утешиться 
полноразмерным ПК. 

ЦЕНА $350 

чипсет пРогсе 4 

ДИАПАЗОН ЧАСТОТ ТАКТОВОГО ГЕНЕРАТОРА 

200-250 МГц (с шагом 1 МГц) 
разъемы РСІ-Е 16х, 1 РСІ-Е 1х, 2 йІММ РРР РС3200 
(до 2 Гбайт), 4+2 ЦЗВ 2.0, 2 ІЕЕЕ1394, 4 ЗАТА, 
1 РМ45 СідаЬіі ЕНіегпеі, 8-іп-1 Сага" Реасіег 
звук 8-канальный ѴІА Епѵу24 (разведены 5 аналого- 
вых выходов, Оріісаі Іп/Оиі + СоахіаІ Оиі 3/РйІР) 
размеры корпуса (глубина х высота х ширина), см 32x21x21 



разгон 
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разгон 



4,0 



3.5 



А51І8 А8Ѵ-Е 

Нашу лабораторию уже посещала материнская плата на 
пРогсе48Ц произведенная АЗІІЗ (см. январский Рігзі 1_оок 
этой технологии); оценка была исключительно высокой. В 
текущем раунде мы имеем дело с некоей противополож- 
ностью — бюджетной платой на недорогом ѴІА-чипсете. 
Удалось ли инженерам АЗІІЗ сделать из него конфетку? 
Увы, не удалось. Несмотря на богатую комплектацию 
недорогой по меркам АЗІІ5 платы (предусмотрен даже 
адаптер ѴѴІ-РІ с внешней антенной), общее впечатление 
не самое благоприятное. Производительность худшая 
в тесте, что совершенно неудивительно, поскольку 
тайминги памяти по умолчанию были установлены на 
максимальное значение и принудительное их сниже- 
ние до «официальных» для нашей памяти значений 

ЦЕНА $140 

чипсет ѴІА К8Т890 

ДИАПАЗОН ЧАСТОТ ТАКТОВОГО ГЕНЕРАТОРА 

200-400 МГц (с шагом 1 МГц) 
разъемы 1 РСІ-Е 16х, 2 РСІ-Е 1х, 3 РСІ, 4 йІММ РРР 
РС3200 (до 4 Гбайт), 4+4 ЫЗВ 2.0, 2 РАТА, 2 ЗАТА, 
1 РШ5 СідаЫІ Еігіегпеі, ѴѴі-Рі 
звук 8-канальный ПеаІІек АІ.С850 (разведены 
6 аналоговых выходов 



сопровождалось зависанием (что, отметим, не является 
особенностью чипсета, но — только этой платы). К тому 
же отсутствие пункта 1Т/2Т Меглогу Тітіпдз наводит на 
мысли, что это значение блокировалось на максимуме. 
Обращают на себя внимание массивный радиатор на 
преобразователях питания и... бешено вращающийся 
ротор на северном мосту, чей шум вполне различим над 
фоновым уровнем, даже когда боксовый вентилятор на 
центральном процессоре работает в штатном режиме. 
Но есть и положительные черты. К примеру, образцово- 
показательная поддержка СооІ & Оиіеі В ВІОЗ обнару- 
жен по-асусовски роскошный раздел тонких настроек: 
питанию процессора можно накинуть 0,1-0,2 В, напряже- 
ние питания памяти регулируется от 2,6 до 3,0 В с шагом 
в 0,05 В, напряжение на чипсете также можно поднять 
до 1 ,6 В, предусмотрена возможность изменения частоты 
шины РСІ-Ехргезз в пределах от 100 до 200 МГц, нако- 
нец, вручную можно установить частоту РСІ-шины — 33, 
37,5 и 40 МГц. 

Но упомянутый казус с памятью оказалось не под силу 
исправить никакими регулировками. Определенно, 
компании А51І5 лучше удаются підгі-епоі-платы. 




разгон 



4,5 



4.0 



АІЬаІгоп К8Х890 Рго II 

Рще один продукт на чипсете К8Т890 смог полностью от- 
стоять честь данного набора микросхем на фоне конку- 
рентных предложений — никакого отставания от пРогсе4 
в любых его разновидностях не отмечалось. Память, как и 
должно, настраивалась и разгонялась. А у самого чипсета 
К8Т890 обнаружилось вполне осязаемое «разгонное» пре- 
имущество перед пРогсе4: частоту шины Нурег-Тгапзроіі 
безо всяких последствий для стабильности можно подни- 
мать до рекордных значений. Понятно, что никакой пользы 
в тестах это не приносит, однако позволяет в процессе раз- 
гона обойтись без уменьшения множителя для этой шины. 
Разгонные настройки радуют. Частоту процессора мож- 
но поднять не так высоко, как хотелось бы, но напряже- 
ние — пожалуйста, на целых 0,35 В, память «напрягает- 
ся» в диапазоне 2,6-2,9 В, а для чипсета и вовсе можно 
по отдельности поднять на 0,3 В напряжение северного и 
южного моста, наконец, подогреву открыта и шина Нурег- 

цена Неизвестна 
чипсет ѴІА К8Т890 

ДИАПАЗОН ЧАСТОТ ТАКТОВОГО ГЕНЕРАТОРА 

200-300 МГц (с шагом 1 МГц) 
разъемы 1 РСІ-Е 16х, 1 РСІ-Е 4х, 3 РСІ, 4 йІММ ОйР 

РС3200 (до 4 Гбайт), 4+4 ЫЗВ 2.0, 2 РАТА, 2 5АТА, 

2 ІЕЕЕ1394, 1 РМ45 СідаЫІ Еігіегпеі 
звук 8-канальный ѴІА Епѵу24РТ + ѴІА ѴТ1616 

(разведены 6 аналоговых выходов) 



Тгапзроп: — 1 ,25-1 ,35 В. Увы, на фоне этого великолепия 
снова оставлена без внимания функция управления обо- 
ротами многострадального процессорного кулера. Поче- 
му, если реализуется это элементарно? Нет ответа. 
Из аппаратных принадлежностей в комплекте обна- 
ружен дополнительный модуль с добавочной фазой 
преобразователя питания (наподобие гигабайтовского 
ЭРЗ), впрочем, однозначно менее удобный, поскольку 
для своего включения требует перестановки перемы- 
чек. Зато отличным от других образом реализовано 
интегрированное аудио, и это, совершенно точно, кон- 
курентное преимущество данной платы, ибо звучит 
ощутимо лучше кодеков ПеаІІек (кстати, цифра «II» в 
названии отмечает как раз комплектацию ѴІА-чипом; в 
«простой» версии стоит обычный АІХ655). 
С окончательной оценкой возникли проблемы... В мос- 
ковской рознице следов этой платы в начале мая не 
обнаружилось, а по версии зарубежных онлайновых 
магазинов она показалась нам явно переоцененной (на 
уровне $180). На наш взгляд, справедливой ценой за 
плату с не самой богатой функциональностью и на бюд- 
жетном чипсете были бы $100. В таком (и только таком) 
случае она легко претендовала бы на звание «Лучшей 
покупки» как идеальный выбор для тех, кто всего более 
ценит в плате разгонный потенциал. 



Спасибо! 



Редакция Ѳате.ЕХЕ искренне благодарит компании, предоставившие собственно материнские платы и все 
необходимые компоненты для тестирования: ЗІ_одіс (ѵѵѵѵѵѵ.ЗІ.ш), ОЮІ (ѵѵѵѵѵѵ.оісіі.ги), ІІЗЫ Сотриіегз (ѵѵѵѵѵѵ.изп. 
ш), московские представительства компаний АІѴЮ (ѵѵѵѵѵѵ.атсі.ги), АЗВоск (ѵѵѵѵѵѵ.а5госк.сот/іпсІех_гиз5іа.пітІ), 
Спаіпіесп (ѵѵѵѵѵѵ.спаіпіесп.ш), Рохсопп (ѵѵѵѵѵѵ.Іохсопп.ш), МЗІ (ѵѵѵѵѵѵ.тісгозіаг.ш), европейское представительство 
компании АІЬаІгоп (ѵѵѵѵѵѵ.аІЬаігоп.ш) и компанию ЗпіШІе (ги.зпітіе.сот). □ 
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Игровое железо 



г\сіг\ пао і рии і ь гліі мін \ оч- 
Интегрированный в процессор конт- 
роллер памяти отличается не только 
высокой производительностью, но 
и весьма жесткими требованиями 
к качеству модулей памяти. Посему 
использование «безымянных» 
планок крайне не рекомендуется 
— плате придется установить для 
такой памяти заведомо щадящие 
тайминги, и вы получите заметно 
меньшую производительность, не- 
жели доплатив несколько десятков 
долларов за фирменную память 
(хотя бы и принадлежащую к бюд- 
жетным семействам ѴаІиеЗеІесі, 
ѴаІиеВАМ и т.п.). 

Второе правило: для двухканального 
контроллера идеальным вариантом 
является установка ДВУХ модулей 
памяти равного объема. Желательно 
из специального двухканального 
комплекта, в который самим произ- 
водителем отобраны модули, способ- 
ные работать в паре с максимальной 
производительностью (впрочем, 
это необязательное условие). На- 
бирать нужный объем из четырех 
модулей не рекомендуется, так как 
производительность в этом случае 
всегда будет ниже (а установка трех 
модулей вообще не поддерживается 
большинством плат). 
Для тонкой настройки подсистемы 
памяти и разгона плат на чипсетах 
пѵіоііа можно воспользоваться 
программой пТипе, обычно 
прилагаемой к самой плате, либо 
бесплатной утилитой СІоскОеп, ска- 
чать которую можно с сайта ѵѵѵѵѵѵ. 
сриіоі.сот, а максимум настроек 
интегрированного контроллера 
памяти открывает для нас утилита 
А64 Тѵѵеакег (ѵѵѵѵѵѵ.оѵегсіоскегз.ш/ 
сді-ЬіпЛіІез/оІо\л/пІоаоІ.сді?ЛІе=580). 



Надо заметить, что ввиду «откры- 
той» специфики чипсета боль- 
шинство настроек доступны вне 
зависимости, есть ли их поддержка 
среди настроек ВЮЗ Зеіир вашей 
платы. Разумеется, несмотря на 
такую открытость, разгон остается 
занятием рискованным, и за успех 
мероприятия отвечает только его 



ѴѴІпоІоѵѵз (рекомендуется как минимум 
ѴѴіпсІоѵѵз ХР ЗР1 , а для ЗР2 этот шаг 
можно пропустить) драйвер СооІ & 
Оиіеі, который можно найти либо на 
диске с драйверами к материнской 
плате, либо скачать с сайта АІѴЮ: 
ѵѵѵѵѵѵ.атсІ.сот/ги-ги/Ргосеззогз/ 
ТесппісаІПезоигсез/0,,30_182_871_ 
9706,0(ШгпІ. Вв списке «Диспетчера 




слева Внимание: северные мосты современных чипсетов греются серьезно, поэтому, 
если вам достанется плата с пассивным радиатором, прежде чем заняться экстре- 
мальным разгоном, позаботьтесь об активном охлаждении! В отличие от процессора, 
чипсеты не имеют аппаратной защиты от перегрева. 

справа Охлаждение преобразователей питания от М5І на тепловых трубках. 



исполнитель. Поэтому мы призыва- 
ем вас быть осторожными и не регу- 
лировать те параметры, назначение 
которых вам неизвестно. 
Разобравшись с памятью, по- 
заботимся об активации самой 
впечатляющей технологии Аігііоп 
64 — СооІ & Оиіеі, позволяющей 
процессору снижать частоту и 
напряжение питания в зависимости 
от нагрузки до 800-1000 МГц и 0,8- 
1,0 В, соответственно. В результате 
чего в режиме спокойной работы 
процессору вполне хватает пассив- 
ного охлаждения. 

Делается это так: включаем в ВЮЗ 
пункт «СооІ & Оиіеі» и пункты, 
ответственные за интеллектуальное 
управление оборотами процессор- 
ного кулера («О-Рап/Зглап: Рап»). 
Следующим шагом устанавливаем в 



устройств» выбираем процессор и 
обновляем его «драйвер». Теперь 
в настройках энергосбережения 
появится новая «схема управления 
питанием» под названием «Диспетчер 
энергосбережения», выбираем ее. 
Готово! 

Убедиться в том, что частота и напря- 
жение снижаются во время простоя, 
можно с помощью утилиты СРІІ-2 
(ѵѵѵѵѵѵ.сриіоі.сот) и, конечно же, не- 
посредственно пощупав радиатор, 
который через несколько минут 
непременно остынет. Если же вклю- 
чено активное управление кулером, 
обороты последнего должны будут, 
как минимум, ощутимо снизиться. 
Если после всех этих настроек час- 
тота по-прежнему остается макси- 
мальной или, наоборот, снижается 
во время простоя, но не возвраща- 



ется на максимум под нагрузкой, 
это значит, что плата неправильно 
определяет напряжение. В этом 
случае первым делом необходимо 
обновить ВЮЗ материнской платы 
до последней доступной версии. 
Как правило, это самое верное 
снадобье от подобных проблем. 
Хотелось бы также порекомендовать 
программу ПідгіІМагк СРІІ СІоск 
ІЛІІІгу (Ііир://сри.гідІіІтагк.огд/рго- 
оіисіз/гтсіоск.згііті), с помощью 
которой удается организовать работу 
СооІ & Оиіеі даже для старых плат, 
имеющих проблемы с реализацией 
автоматического управления часто- 
той и напряжением. Впрочем, даже 
если автоматика работает исправно, 
ознакомиться с этой утилитой все 
равно полезно — ее функциональ- 
ность заметно богаче, и, возможно, 
вы захотите использовать ее вместо 
стандартного драйвера. 
Еще одна опция Аіпіоп 64 — ан- 
тивирусная аппаратная защита от 
исполнения программного кода, 
записанного в область данных в 
ѴѴІпоІоѵѵз ХР ЗР2. Включается только 
через раздел «Система»: закладка 
«Дополнительно», в разделе 
«Быстродействие» жмем кнопку 
«Параметры», выбираем закладку 
«Предотвращение выполнения 
данных» и ставим галочку в строке 
«Включить ОЕР для всех программ 
и служб, кроме выбранных ниже». 
Теперь будьте готовы, что некоторые 
из вполне мирных, но системных 
программ из разряда антивирусов, 
файрволов и т.п. в первое время 
будут «вылетать» по ошибке за- 
щиты памяти, после чего система 
предложит добавить их в список 
разрешенных. Что и надо будет 
сделать. □ 
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РСМагк04 - СР\І 
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3829 


3874 
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3842 
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3804 
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3826 
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102,7 


98,1 


92,5 
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ѴѴіпКаг, мин (Кбайт/с) 


4:46 (474) 


4:24 (574) 


4:32 (541) 


4:31 (528) 


4:26 (540) 


4:25 (572) 


4:34 (530) 


4:55 (433) 


4:15 (570) 


4:36 (520) 


4:35 (490) 


4:49 (447) 


4:56 (429) 


4:32 (538) 


4:28 (573) 
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Заднее слово 



По КОЛЕНО 

В МЕРТВЫХ 
МУХАХ 



МУЗЫКАЛЬНАЯ 
ИСТОРИЯ #6 



Школьников час- 
тенько развлекают 
историей о том, что 
лягушка не видит 
неподвижные пред- 
меты. Заметить летя- 
щую муху — на это 
ее скромных воз- 
ожностей хватает: 
осок, и пища от- 
правлена внутрь. Но 
несчастное земновод- 
ное может умереть 
с голоду, даже нахо- 
дясь, гм, по коленные 
чашечки в россыпях 
жирных мух. 



8 




Человеческое восприятие 
бесконечно сложнее, но фильтра- 
ция поступающей информации 
все равно происходит. Люди не 
замечают те дома, мимо которых 
каждый день топают на работу, не 
слышат постоянный гул автомоби- 
лей за окном, игнорируют тихонько 
бубнящее радио на кухне. Доста- 
точно небольшого сбоя системы, 
например при бессоннице, когда 
человек не в состоянии отвлечься 
от тиканья часов, — и сразу стано- 
вится понятно, что случится, если 
эти фильтры перестанут работать: 
мы просто сойдем с ума. 
Человек несовершенен. Он не 
умеет быть самодостаточным, не 
умеет не ошибаться, да что там, он 
даже не способен ровно отбивать 
ладонью по столу восьмые доли. 
Любой метроном умеет, а человек 
— нет, даже самый матерый про- 
фи, что провел всю жизнь у рояля 
в концертных залах, а перед тем в 
консерваториях и ДМШах. Только 
ошибок у него будет поменьше и 
видны они будут лишь под лупой 
в звуковом редакторе. То ли дело 
машина, уж она-то умеет издавать 



звуки строго одинаковой громкос- 
ти, идеально точно развешивая их 
по тактовой сетке. 
Имея перед собой компьютер, 
велик соблазн создавать музыку 
от начала до конца, не выходя 
за пределы системного блока. К 
тому же есть железный аргумент: 
сколько людей отличит синтеза- 
торный саксофон от живого? Ну 
хорошо, музыканты, наверное, 
отличат, а остальные? Именно, все 
так и думают. А потому стоит ли 
ради горстки высоколобых снобов 
устраивать себе дополнительные 
сложности, оплачивать студии и 
исполнителей... Всего лишь разум- 
ная экономия, правда? 
Так было похоронено множество 
саундтреков. Возможно, среди них 
были неудачные, которые лучшей 
участи не заслуживали; возможно, 
там были и весьма неплохие рабо- 
ты... Мы этого никогда не узнаем. 
Просто спокойнее думать, что ни 
один шедевр так не погиб, иначе 
очень уж горько. 
И дело вовсе не в том, что весь 
мир внезапно проникся прелестью 
живых инструментов, и не в том, 



что механистически сыгранная 
мелодия вызывает гипотетически 
меньший эмоциональный отклик 
у слушателя. Просто включается 
эффект лягушки, и человек ее не 
слышит вообще. Мозг отфиль- 
тровывает ее, поскольку там она 
проходит по той же категории, 
что и щелчки метронома или же 
гудение кулера в системном блоке. 
Получается, что речь идет уже не 
о балансе «чуть лучше против чуть 
хуже», а о наличии или же отсутс- 
твии музыки как таковой. Если уж 
экономить, то почему бы не сопро- 
вождать игру бегущей строкой с 
распечаткой партитуры? 
А ведь цена вопроса не столь 
заоблачна: несколько тысяч заоке- 
анских единиц, если считать, что 
саундтрек длится минут пятьдесят, 
что к началу записи партитура 
полностью готова, а потому в це- 
лом на реализацию проекта уйдет 
примерно сотня часов в студии. 
Кому-то может показаться, что эти- 
ми рассуждениями мы пытаемся 
подвести под монастырь заодно 
и электронную музыку. Однако 
электроника вовсе не обязана 



быть мертвой. Можно привести 
в пример классический Тгапз 
Еигоре Ехргезз чеканных немецких 
первопроходцев Кгапѵѵегк. Альбом, 
в котором нет ни единого живого 
инструмента, сыгран руками от 
начала до конца. 
Да и в современной электронике 
серьезные музыканты очень тща- 
тельно работают с микротаймин- 
гом, чтобы звуки чуть опережали 
или чуть отставали от ритмичес- 
кой сетки, кропотливо создавая 
имитацию хорошего человеческого 
исполнения, или же используют 
старые аналоговые инструменты 
(которые давно уже на вес золота), 
которые тоже не умеют играть иде- 
ально ровно, совсем как люди. 
Просто в музыке должна быть 
жизнь: в ритме, в тембре, в испол- 
нении. В противном случае она 
превращается в сводящее с ума 
тиканье неуемных часов, которому 
любой человек предпочтет тишину. 
Берегите природу, 

Вігіо ѴІГІСІІ5*. 



* Жаба зеленая. 
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